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RESUMEN ANALÍTICO ESTRUCTURADO 
TÍTULO  
EL USO DEL PALIMPSESTO TRANSMEDIÁTICO PARA EL APRENDIZAJE DE 
NARRACIÓN MULTIMEDIAL PARTIENDO DE OBRAS LITERARIAS COMO EJE. 
AUTOR 
ANDRÉS FORERO SERNA 
PALABRAS CLAVE 
Enseñanza multimedia, Literatura, Narración  
DESCRIPCIÓN GENERAL DEL DOCUMENTO 
 La presente investigación desarrolla una propuesta didáctica de enseñanza de narración 
multimedia, dentro de la asignatura Lenguaje Multimedial, para estudiantes de Comunicación 
Audiovisual  y Multimedios de la Universidad de la Sabana. Partiendo de experiencias de 
producción creativa dentro de la misma asignatura y de un diagnóstico y diálogo inicial con el 
grupo, se plantea un ejercicio que toma una obra literaria como punto de partida y eje 
transmedia, en donde se crean palimpsestos en multiples medios que guardan unos vínculos con 
la obra original identificados en el análisis de la misma. La hipótesis de trabajo planteó que la 
propuesta de dicho ejercicio didáctico ayudariá a que el grupo de estudiantes participantes 
desarrolle y construya narraciones transmediales en diversos formatos digitales multimedia con 






 Las principales fuentes teóricas que construyen el palimpsesto transmediático vienen de 
los conceptos de hipertextualidad y palimpsesto de Genette (1989) y de narración transmedial 
según lo establecido por Jenkins (2006). Las nuevas formas de escritura y el encuentro entre lo 
narrativo y las posibilidades de lo digital visto desde las ópticas de Landow (2006), Aarseth 
(1997) y Hayles (2008) con las construcciones teóricas del cibertexto, hipertexto y la literatura 
electrónica. También se revisaron los ejercicios didácticos que dan idea sobre el punto de partida 
metodológico, desde las propuestas de escritura y creación en el aula de Jurado (2004) y Barbosa 
y Jiménez (2013). 
CONTENIDO 
 La investigación se estructura en tres partes o capítulos. 
 La introducción describe el punto de partida y contexto de la investigación con los 
estudiantes de la asignatura Lenguaje Multimedia del programa de Comunicación Audiovisual y 
Multimedios. También se reflexiona inicialmente sobre premisas de los medios digitales en la 
educación, la narración en distintos medios  y el estudio de la literatura. Desde allí se realiza el 
planteamiento, identificando una situación problema  y definiendo unos objetivos de trabajo, 
para desarrollar una propuesta dentro de la asignatura mencionada, impactando a la población de 
estudiantes de la materia en el proceso de enseñanza aprendizaje de la narración desde la 
producción multimedia, partiendo del estudio de una obra literaria. 
 En el capítulo “El palimpsesto transmediático” se presenta el marco teórico, haciendo la 





Luego de explicarlos, se comienzan a  establecer las relaciones entre estos conceptos y su posible 
combinación dentro de una propuesta educativa dentro del campo de las nuevas escrituras 
digitales. 
 En el capítulo “La propuesta didáctica” se describe un marco metodológico, comenzando 
por la revisión de didácticas de literatura que sirven de guía. Posteriormente se  examinan 
algunos elementos del análisis literario que se adaptaron al ejercicio didáctico. Para finalizar se 
presentan algunas posturas de la educación y las herramientas digitales que también ayudan a 
enmarcar la forma en la que finalmente se planteó el piloto. Para el cierre del capítulo se exponen 
los antecedentes prácticos y se describe la experiencia dentro del aula desarrollada en el primer 
semestre del 2015, con sus correspondientes alcances y resultados que sirven como conclusiones 
de la investigación. 
METODOLOGÍA 
 Este trabajo se enmarca dentro de la investigación participativa con enfoque cualitativo. 
El investigador cumple un doble rol, al ser también docente de la asignatura en cuestión, lo que 
lo involucra directamente en la interacción con el grupo de estudiantes. Al tratarse de un proceso 
de enseñanza aprendizaje se decide involucrar activamente en la reflexión de los planteamientos 
y el desarrollo de la propuesta a los actores involucrados en el aula. El investigador realizó 
encuestas, tomó notas de observación y planteó diálogos abiertos con los estudiantes durante las 





 A partir de ese material se hace un análisis de los productos realizados por los grupos de 
trabajo que se comparte a los estudiantes, como parte de su evaluación tradicional y también 
como ejercicio de evaluación y replanteamiento de la propuesta. 
CONCLUSIONES 
 Al finalizar la experiencia se identificaron aspectos positivos en los ejercicios creativos y 
las discusiones de clase, en donde a partir de la propuesta didáctica con el uso del palimpsesto 
transmediático para la elaboración de narración multimedial desde la literatura, propendiendo por 
la creatividad, pero cuidando las estructuras del relato. Esto se logró desde ejercicios de lectura 
más detallados o rigurosos evidenciados en la identificación por parte de los estudiantes de 
estructuras, acciones principales y sostenimiento del carácter de los personajes.  También se 
favorecieron las competencias narrativas en múltiples formatos desde intenciones de autor 
diferenciadas de las del autor original. 
 Para terminar se definieron unas oportunidades de mejora de la propuesta desde los 
posibles pasos siguientes al ejercicio para poder reforzar el papel de la obra literaria desde las 
elecciones libres de los mismos estudiantes en proyectos de diseño de universos narrativos 
transmedia pensando en la experiencia total y no solamente en un producto multimedial. 









 La presente investigación desarrolla una experiencia didáctica para la construcción de 
narrativas transmediales, partiendo de obras literarias como base. La propuesta inicial de 
implementación está orientada específicamente a estudiantes de la asignatura Lenguaje 
Multimedial de cuarto semestre del programa de Comunicación Audiovisual y   Multimedios de 
la Universidad de la Sabana.   
Este trabajo inicialmente nace inspirado como una continuación de la reflexión propuesta 
en la investigación “Rediseño del taller de literatura II a partir de la   implementación del 
palimpsesto como estrategia didáctica en el proceso de enseñanza aprendizaje de la literatura” 
realizada por las profesoras María del Pilar Barbosa y Eliana Jiménez en la licenciatura en 
Educación Básica de la Universidad Libre Bogotá. En el trabajo de las profesoras se toma como 
punto de partida un diagnóstico hecho durante el segundo semestre del 2011, en las cátedras de 
literatura universal y taller literario. Allí se pudo detectar el escaso bagaje literario de los 
estudiantes de la licenciatura, que sumado a las escasas herramientas que tienen para enseñar la 
literatura, les dificultará abordar en sus futuras asignaturas y programas dicha materia  de una 
manera profunda y significativa. Según exponen Barbosa y Jiménez (2013) analizando el primer 
diagnóstico, aunque la mayoría de los estudiantes reconoce que los textos de resumen y análisis 
son una manera limitada de aproximación al texto literario, varios mencionan que por falta de 
tiempo han recurrido a este tipo recursos.  Expresan además que los estudiantes dicen no conocer 
muchas herramientas para abordar el estudio de obras literarias. Durante este trabajo las 





estudiaran con mayor rigor y profundidad las obras literarias seleccionadas para trabajar en las 
asignaturas durante el transcurso del semestre.   
Dicha labor previa de investigación se cruzó con la experiencia de la asignatura Lenguaje 
Multimedia del programa de Comunicación Audiovisual y Multimedios, en donde se exploran la 
convergencia de los medios y el papel de las nuevas tecnologías digitales en la conformación de 
otros universos narrativos. En ella se hace un recorrido teórico por los conceptos de la 
multimedia e hipermedia y se analiza la relación de los nuevos medios con los medios 
tradicionales, para llegar a la elaboración de ejercicios prácticos creativos que permitan utilizar 
las gramáticas de medios narrativos tradicionales con otras posibilidades desde plataformas 
hipermediales.  
En un panorama ideal los estudiantes deberían llegar con un conocimiento y recorrido 
suficiente de conocimiento de narraciones literarias y audiovisuales que les permitiera generar 
propuestas propias sólidas con la exploración de los medios digitales. Sin embargo a lo largo de 
varios semestres se identificó en los ejercicios  distintas deficiencias en las propuestas narrativas 
de los estudiantes en las estructuras, tramas, conflictos, personajes, entre otros. Desde el 2012 se 
comenzaron a hacer exploraciones que involucraron la inclusión de obras literarias como punto 
de partida  en la construcción de diversas piezas multimedia, lo que dio pie finalmente para la 
elaboración de la presente propuesta y un pilotaje más desarrollado de la investigación en el 
primer semestre de 2015. A comienzo del curso se hizo un diagnostico que se explicará en detalle 
en el capítulo que presenta la experiencia de pilotaje, que tenía como objetivo identificar la 
relación que tenían los estudiantes con la lectura de obras literarias y además ver el lugar que dan 





resumen, se encontró un grupo con índices medios de lectura, pero que en contraste reconocen el 
gran valor que tienen elementos como la lectura y la escritura, así como los aspectos propios de 
la narración como la historia, los personajes el contexto y la forma de narrar en su camino de 
formación de creadores de productos audiovisuales y multimediales. Con este grupo se aplicaron 
algunas estrategias descubiertas y ajustadas durante las experiencias de pasados semestres y que 
serán expuestas más adelante en la presentación y análisis de la aplicación.    
Este ejercicio investigativo se relaciona con problemáticas educativas  pedagógicas, 
específicamente en el área del lenguaje, la comunicación y su  relación con las nuevas 
tecnologías. De esta forma  el trabajo se enmarca dentro de varias políticas internacionales, 
nacionales e institucionales relacionadas a continuación.  
Dentro de las Metas educativas de la OEI para el 2021 se encuentra la Meta 5 “Mejorar la 
calidad de la educación y el currículo escolar”, numeral 10: “Mejorar el nivel de adquisición de 
las competencias básicas y de los conocimientos fundamentales por parte de los alumnos” y 
numeral 12 “Ofrecer un currículo que incorpore la lectura y el uso del computador en el proceso 
de enseñanza y aprendizaje” (Organización de Estados Iberoamericanos para la Educación, la 
Ciencia y la Cultura, 2010) 
Dentro de otros documentos de investigación de la misma OEI, alrededor de las Metas 
educativas de 2021, están las reflexiones de diferentes autores acerca de la inclusión de 
tecnologías en los procesos educativos, que invitan a repensar los contenidos tradicionales, 
sumando nuevos y replanteando los anteriores con otras perspectivas que brindan las tecnologías 





enseñar las cosas viejas de un modo nuevo y, siendo ambas tremendamente difíciles de lograr, 
quizá lo más desafiante es enseñar lo viejo con ojos nuevos" (Piscitelli, 2009, pág. 77)  
El objetivo de involucrar nuevas tecnologías en la educación no se cumple simplemente 
llevando computadores a las aulas o capacitando en tecnología a los docentes, sino utilizando de 
manera apropiada dichas posibilidades digitales, para potenciar los procesos de enseñanza-
aprendizaje. “Más allá de un manejo instrumental de las TIC, el docente requiere mejorar y 
enriquecer las oportunidades de aprender a enseñar significativamente a sus estudiantes con 
apoyo en dichas tecnologías.” (Díaz Barriga, 2009, pág. 140) Y esto será posible en la medida 
que tanto docentes como instituciones, se comprometan a una participación activa, crítica y 
creativa dentro de los procesos de inclusión de TIC a los currículos tradicionales. 
De la misma forma la UNESCO  también reflexiona acerca de las competencias 
tecnológicas que se deben desarrollar en el aula a través de las TIC. “Se propone que el contexto 
educativo debe ayudar a los estudiantes, con la mediación del  docente, a adquirir las 
capacidades necesarias para llegar a ser: 
 Competentes para utilizar las TIC. 
 Buscadores, analizadores y evaluadores de información. 
 Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones. 
 Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad 
 Comunicadores, colaboradores, publicadores y productores. 
 Ciudadanos informados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad.” (UNESCO, 2008) 
 Se puede ver así que las nuevas tecnologías brindan la posibilidad de no quedarse 





comunicación, en donde las personas también se pueden configurar como productores de 
diferentes piezas multimediales, que sin necesidad de grandes presupuestos o un enorme 
aparataje técnico, posibiliten llegar a grandes públicos a través de las vitrinas ofrecidas por la 
web y generar allí conversaciones e intercambios con personas interesadas en los mismos temas 
desde distintos lugares del mundo.  
 Aunque no estuviéramos hablando de futuros comunicadores, el papel que juegan las 
tecnologías en la sociedad actual, hace que en la educación en general, se reflexione alrededor de 
ellas. El Ministerio de Educación también se plantea como una de las metas principales de la 
llamada Revolución Educativa, la capacitación en competencias tecnológicas dentro de la 
educación, como un punto fundamental que permitirá que los individuos se desempeñen social y 
productivamente en la actualidad.  
 El Ministerio de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones comparte estás 
banderas y  se vincula a los objetivos del Ministerio de Educación a través diferentes acciones y 
propuestas, como la Ley 1341 de 2009, que en su Artículo 39 propone la articulación del Plan 
TIC con el Plan de Educación, uniendo esfuerzos en el alcance de objetivos comunes como: 
1. Fomentar el emprendimiento en TIC, desde los establecimientos educativos, con alto contenido 
en innovación. 
2.  Poner en marcha un Sistema Nacional de alfabetización digital. 
3. Capacitar en TIC a docentes de todos los niveles. 





 Haciendo referencia al rol de la literatura dentro del contexto educativo local, 
encontramos que en los Lineamientos curriculares de lengua castellana del Ministerio de 
Educación se subraya la importancia de la literatura en la enseñanza de la lengua castellana y  se 
valida el estudio tanto de la escritura, como de otros sistemas de significación muy difundidos 
culturalmente. “Por ejemplo, conocer la historia de la escritura y de las prácticas de lectura 
permite encontrar el sentido cultural y social a las prácticas de comunicación. Al igual que con el 
código escrito, la escuela debe ocuparse de construir otros sistemas de significación como por 
ejemplo el cine, el cómic, la pintura, la música...” (Ministerio de Educación Nacional República 
de Colombia., 1998, pág. 31) Es entonces de gran importancia en la sociedad actual que los 
individuos logren comunicarse de manera exitosa en otros lenguajes, diferentes al escrito, que 
también configuran el panorama comunicativo cotidiano (imágenes, sonidos, audiovisuales, 
interactivos, entre otros). Analizando este objetivo en relación con los comunicadores en 
formación, podremos observar que la relación de la lectoescritura está íntimamente ligada en la 
actualidad, no solamente con los directos procesos de comunicación escrita, sino con una amplia 
gama de otros sistemas de significación, que en el momento actual incluyen una infinidad de 
posibilidades de lenguajes multimediales e hipermediales.     
 Por último, dando una mirada a la Universidad de la Sabana, como institución en donde 
se desarrolla la investigación, se observa dentro de la Facultad de Comunicación, que el 
programa de Comunicación Audiovisual y Multimedios, tiene como misión la formación de 
profesionales competentes en la concepción, creación y realización de contenidos audiovisuales 
y de convergencia que impacten el mercado. Uno de los puntos más importantes para el 





trabajar en diferentes áreas de la producción, sino que además esté en capacidad de proponer 
productos innovadores desde la misma generación de ideas hasta la elaboración y producción.  
   Teniendo en cuenta que la mayoría de esos estudiantes con los que se trabajará el 
pilotaje de esta investigación pertenecen generacionalmente a los “nativos digitales”, con 
habilidades, intereses y competencias en el campo tecnológico, se evidencia una situación 
problémica en donde queda planteada la siguiente pregunta de investigación: ¿Qué influencia 
puede tener la literatura en una experiencia didáctica de producción creativa multimedia para 
contribuir a fortalecer las competencias narrativas de estudiantes de Lenguaje Multimedial de 
Comunicación Audiovisual y Multimedios? 
 El objeto de estudio de esta investigación es la enseñanza de la narración con recursos 
multimedia, y se toma como centro un campo de estudio específico,  las nuevas tecnologías de 
la información y la comunicación en los procesos de enseñanza y aprendizaje de la narración con 
recursos multimedia para estudiantes de Comunicación Audiovisual y Multimedios.  
 El objetivo principal es: Analizar la influencia de la literatura en la creación de 
narraciones transmedia, a partir del diseño de una experiencia didáctica.  
También se plantean en esta investigación los siguientes objetivos específicos:  
a. Identificar falencias en la elaboración de narraciones de un grupo de estudiantes de 
Comunicación Audiovisual y Multimedios para delimitar la implementación de una estrategia 
didáctica de análisis literario. 
b. Promover el fortalecimiento o desarrollo de nuevas competencias en el manejo de otros 





c. Formular estrategias para el mejoramiento de hábitos de lectura en el grupo de estudiantes 
participantes. 
d. Evaluar los resultados de la experiencia mediante el análisis de las piezas multimedia producidas 
por los estudiantes para reformular la experiencia didáctica. 
 La hipótesis de trabajo plantea que tras proponer un ejercicio didáctico de creación 
desde el estudio de obras literarias, ayudará a que el grupo de estudiantes participantes desarrolle 
y construya narraciones transmediales en diversos formatos digitales multimedia con 
fundamentos y estructuras sólidas.   
 De esta manera los participantes obtendrán resultados paralelamente en dos campos; el 
estudio de temáticas tradicionales, en este caso representadas por los clásicos literarios; y por 
otra parte el fortalecimiento de competencias relativas a la expresión en otros medios de 
comunicación a través de herramientas TIC. 
 El contexto de la investigación es estudiantes de Comunicación Audiovisual y 
Multimedia de cuarto semestre, pertenecientes a la asignatura Lenguaje Multimedia  desarrollada 
en el primer semestre de 2015.  
 El método de investigación elegido es participativa, con un investigador que cumple un 
doble rol al ser docente del grupo e involucrando al grupo de estudiantes en el proceso de 
desarrollo de la experiencia. Se busca así comprobar una idea a partir de los resultados de la 
implementación de una experiencia didáctica, con una serie de ejercicios y pasos desarrollados 





convergentes y analizados posteriormente para lograr reformular el planteamiento de la 
experiencia.  
 La investigación tiene un enfoque cualitativo, en donde lo más importante es la 
interpretación y el análisis de las distintas interacciones de los participantes, que serán 
consignados mediante diferentes herramientas de recolección de información como entrevistas, 
encuestas y observaciones. 
 El investigador hace parte del grupo de estudio como docente de la asignatura de 
Lenguaje Multimedial, y desde ese lugar propone una serie de discusiones, reflexiones y 
ejercicios  con los estudiantes. Por este motivo el proyecto se enmarca dentro del método 
investigación participativa dentro del aula, que propone un sistema de investigación abierto y de 
intercambio, afectado por el actuar de los que participan de la experiencia, resolviendo  a la vez 
un problema práctico y aumentando el conocimiento científico de quienes hacen parte de la 
práctica propuesta, respondiendo en parte a las iniciativas de la investigación social 
latinoamericana desarrolladas por figuras como Freire y Fals Borda y que después han 
encontrado eco en gran cantidad de investigadores del campo educativo. En el caso de ésta 
investigación se aplica a un proceso de enseñanza-aprendizaje, que busca que un grupo de 
participantes, entre estudiantes y docentes, alcances objetivos comunes mediante distintas 
acciones compartidas, que ayudarán al crecimiento y  al desarrollo individual. 
 Dado que este grupo también ha desarrollado ejercicios creativos en otros espacios como 
el lenguaje sonoro, visual y audiovisual se parte de la base de que ya existe un conocimiento 
básico de manejo de gramática en diversos medios que se planea combinar acá en un proceso de 





opciones como la convergencia multimedial, la interactividad y la hipertextualidad, pero sin 
perder los fundamentos de estructuración de la historia y la narración. 
 Al finalizar la experiencia se planea introducir en el grupo una observación reflexiva de la 
misma con la idea de discutir el papel que juegan las estructuras narrativas tradicionales  a la 
hora de formular y crear historias y cómo se puede relacionar esto con la lectura de obras 
literarias como un hábito fundamental que pueda nutrir y fortalecer la labor del narrador de 
distintos medios.   
 De esta forma el aporte de esta investigación está en presentar una experiencia didáctica 
con el palimpsesto transmediático, que permita estudiar la narración multimedial desde la 
literatura, con creatividad y profundidad. Esta experiencia puede beneficiar tanto al quehacer del 
docente, como a la formación de los estudiantes, fortaleciendo las competencias de los 
individuos participantes, en cuanto a procesos de lectura y escritura en diferentes medios, tanto 
como al manejo de herramientas tecnológicas utilizadas en experiencias significativas de estudio. 
 Cabe resaltar que por medio de esta investigación no se está pretendiendo brindar una 
formula única y definitiva por la cual cualquier grupo de docentes y estudiantes, sin importar su 
contexto, logrará alcanzar un nivel ideal en la creación de narrativas transmedia partiendo del 
estudio y análisis de la literatura. Lo que se plantea aquí es una reflexión de unos factores que a 
criterio del investigador y según algunos antecedentes, pueden llegar a funcionar como una 
herramienta adicional para el docente, sin desconocer que existen muchas otras estrategias para 
abordar el ejercicio creativo de narrar. Tras la implementación de un pilotaje de puesta en 
práctica de las premisas de esta investigación, se llega, a manera de evaluación y conclusión, a 





como a la realidad y contexto de las pruebas que se realizaron. Dicho diseño puede ser tomado 
por nuevos docentes como un punto de partida, para adaptar o tomar elementos de esta 
estrategia, para sus propios contextos o simplemente, como un argumento más sobre la 
interminable reflexión sobre el problema de la didáctica de creación de narraciones en 
multimedios y su relación con el estudio de la literatura. 
 El documento que se presenta a continuación cuenta con un primer capítulo que expone el 
marco teórico de la investigación, iniciando con configuración del concepto de palimpsesto 
transmediático desde el estudio de dos fuentes principales que lo componen. En el segundo 
capítulo se desarrolla la propuesta didáctica. Las dos primeras partes abarcan un marco 
metodológico desde dos aspectos que se conjugan y complementan en esta investigación: la 
educación en literatura y los nuevos medios dentro de la educación. La parte final del capítulo 
presenta la implementación del piloto partiendo de antecedentes y primeras pruebas, hasta el 











1. PALIMPSESTO TRANSMEDIÁTICO 
 Este trabajo se fundamenta en la formulación del concepto de palimpsesto trasmediático 
que proviene de mezclar dos nociones o teorías previamente creadas y desarrolladas; el 
palimpsesto, desprendido de lo planteado por el teórico literario Gérard Genette y la transmedia 
según los estudios del académico en comunicación y cine Henry Jenkins cuando estudia las 
narraciones transmedia a partir de ejemplos de la industria de Hollywood.   
 El palimpsesto y las narraciones transmediáticas se mueven dentro de un campo de 
acción, en donde la creación está enmarcada dentro de unos parámetros, que le permiten 
participar del universo de la obra original, enriqueciéndolo y ampliándolo. La idea y el reto de 
unir estos dos conceptos es llevar esta tendencia de la industria del entretenimiento a los terrenos 
de la educación, dentro de un ejercicio didáctico pertinente para el estudio de la literatura y de la 
creación de narraciones en diversos formatos. 
 
1.1 EL PALIMPSESTO 
 El palimpsesto como término, se refiere a un manuscrito plasmado en un pergamino en el 
que se pueden ver huellas de un texto anterior. Esta técnica de escritura se utilizaba mucho en el 
antiguo Egipto y el medioevo como una medida para economizar material en una época en la que 
no abundaban los papiros y pergaminos y hacer papel nuevo era  muy costoso.  
 De aquí se desprende el concepto del palimpsesto literario (Genette, 1989), que está 





como un ejercicio consciente del autor o como un accidente involuntario.  Cuando dicha relación 
es planteada como un juego buscado, el escritor toma elementos de una obra preexistente para 
escribir una nueva, que dialogue con la obra original, aportando puntos de vista nuevos, 
cambiando acontecimientos o agregando situaciones diferentes a las previamente planteadas, 
pero conservando los elementos más importantes del argumento y los personajes, para que de 
esta forma no pierda el vínculo con la obra original.  
 
1.1.1 TRANSTEXTUALIDADES 
 Como ya hemos mencionado, Genette (1989) define las relaciones transtextuales de las 
que se desprende el concepto de palimpsesto como una literatura de segundo grado. La 
transtextualidad en el marco general abarca todo texto que tiene algún tipo de relación, ya sea 
manifiesta u oculta con un texto anterior.  
 Posteriormente Genette define cinco tipos de relaciones transtextuales: el intertexto, el 
paratexto, el metatexto, el arquitexto y el hipertexto. 
 La intertextualidad se refiere a la inclusión directa de un texto en otro, ya sea por 
mención o alusión o ya sea en su forma más literal, en forma de fragmento copiado como cita 
textual, que puede ser reconocida o plagiada. 
 La paratextualidad abarca la variedad de textos que se ponen al lado de un texto principal 
de manera accesoria o complementaria como títulos, intertítulos, prólogos, epílogos, notas al pie 





 La metatextualidad es la relación que existe entre un texto que hace comentarios de otro 
sin traerlo como cita o incluso sin nombrarlo. La crítica generalmente es emparentada con esta 
clase. 
 El arquitexto se refiere a una relación muda y abstracta que es implícita, y es la que tiene 
un texto con el conjunto de categorías a las que puede pertenecer. Es discutible y hasta puede ir 
cambiando con el paso del tiempo. 
 Finalmente está la hipertextualidad, que es la que más interesa a Genette y a la que dedica 
un mayor espacio y estudio. Para comenzar se define que existen aquí dos tipos de texto: el 
original o hipotexto y aquel o aquellos que se derivan de este o hipertextos. Una obra puede estar 
derivada o dialogar con otra que existió antes. Por ejemplo La Eneida y Ulises son hipertextos de 
La Odisea.  
 Las formas en las que el hipertexto transforma al hipotexto son los siguientes: 
 Parodia: el hipertexto cambia con sentido de generar juego con muy pocos elementos 
para que la relación sea muy clara.   
 Travestimiento: deforma mucho más la obra original y sus elementos con un sentido de 
sátira o burla. 
 Transposición: es de carácter serio y es la forma que más se aleja de la obra referente al 
punto de tener un sentido completo propio que oculta casi definitivamente al hipotexto. 
 Las formas de hipertexto que imitan al hipotexto son las siguientes: 





 Caricatura: se parece al pastiche en cuanto a la imitación fiel del estilo, solo que en este 
caso el sentido final es satírico. 
 Continuación: se presenta como una imitación de estilo con un objetivo serio de dar 
continuidad y prolongar el relato original. 
 Las hipertextualidades que se pueden tejer entre una obra literaria y muchas otras 
anteriores son muchísimas, al punto que hilando muy fino, podríamos afirmar que no existe una 
obra que en alguna medida no haga alusión de cualquier tipo y dialogue con otra. Esto nos 
plantea una cuestión frente al reconocimiento e identificación de un hipertexto cuando este no es 
explícitamente declarado en su relación con el hipotexto. En esos casos al final dependerá 
enteramente del lector, su bagaje literario y su punto de vista el poder establecer la relación. 
 A riesgo de caer en un total relativismo a la hora de definir lo que se determina como 
relación hipertextual algunos autores se han cuestionado cómo se podría cerrar de forma más 
concreta y menos subjetiva dicho establecimiento. Aportando y complementando este asunto, 
Francisco Quintana Docio (1990) propone una separación entre dos tipos de texto. Los primeros 
se inspiran en una obra para nacer y ser creados pero se distancian de esta de suficiente manera 
para no necesitarla después para su comprensión. Por el contrario, los segundos invitan a la 
lectura de la obra original para lograr entender el dialogo que plantean con esta. De aquí 
podríamos diferenciar a los que obligatoriamente necesitan a su hipotexto y los que tienen 







1.1.2 EL PALIMPSESTO COMO EJERCICIO DIDÁCTICO 
 El profesor de la Universidad Nacional de Colombia, Fabio Jurado (2004), plantea un 
estudio centrado en los palimpsestos como herramientas válidas dentro del aula de clase para 
hacer un ejercicio profundo de análisis y crítica de literatura.  Inicialmente Jurado aclara que no 
se trata de una pretensión de proponer una estructura o metodología que resultará exitosa para 
maestros que quieran garantizar buenos resultados en términos de didáctica. En cambio, quiere 
reflexionar sobre la literatura como una realización estética y artística del lenguaje, y que 
precisamente desde ese punto, brinda diversas posibilidades de trabajo en la escuela, ya que tiene 
la posibilidad de tender lazos con varias competencias de lenguaje e incluso con  otras áreas del 
conocimiento, con las que se puede llegar a pensar en trabajos interdisciplinarios. 
 Jurado comienza por reflexionar acerca del papel que juega la lectura de obras literarias 
dentro de los programas de lengua en Colombia y Latinoamérica  y de las dificultades que 
acusan varios de los profesores al mencionar repetidamente que los estudiantes tienen pereza de 
leer, lo que hace muy complicado trabajar  los textos clásicos impuestos en los programas. Sobre 
este particular punto lo que afirma Jurado es que los programas de estudio y currículos son 
apenas una propuesta para romper, traspasar o construir encima de ella. El problema real radica 
en que el estudiante no reconozca en su profesor a otro lector que lo acompaña críticamente en el 
proceso de análisis de la obra y que además no se construya entre los dos una dinámica creativa 
de dialogo, en donde adicionalmente todos los actores de la clase son potenciales escritores con 
capacidad de discusión entre ellos y con los autores de las obras. En este sentido el docente 
jugará un papel de provocador e incitador, en lugar de ser quien enseña será quien ayude a que el 





 Para que lo anterior sea posible Jurado (2004) reflexiona que la enseñanza de la literatura 
es un proceso complicado o incluso un ideal casi imposible. Que en lugar de intentar enseñar, el 
docente debería ayudar al estudiante a llegar a un punto en donde entienda cual es la necesidad 
que mueve a la literatura, es decir, en este caso que el estudiante entienda la necesidad de 
acercarse a la lectura, de abandonar nuestra posición y entorno, para adentrarnos en otro que nos 
propone un autor. Complementando esto podríamos decir que también el estudiante se acercará 
de mejor forma a la literatura si entiende la necesidad de contar y narrar desde su propia 
experiencia.  
 Sin embargo Jurado advierte que la total creatividad sin marcos, límites o guías, tampoco 
llega a constituir una forma apropiada de estudio de la literatura. Si no se tiene el rigor de hacer 
una lectura juiciosa que nos brinde elementos para la escritura, no seremos capaces de plantear 
un nuevo texto que efectivamente dialogue con el texto preexistente. En resumen, para poder 
realizar un palimpsesto de una obra literaria como una estrategia de análisis, tendremos que 
entender cómo está escrita dicha obra, para respetar los suficientes elementos temáticos y 
argumentales que nos permitan conservar la relación de intertextualidad y lograr que el nuevo 
escrito sea realmente un hipertexto.     
 Luego de hacer el análisis de algunos palimpsestos de autores reconocidos como los que 
Monterroso y Borges escriben relacionados con clásicos como la Odisea y el Quijote, el profesor  
Jurado nos presenta algunas experiencias que ha desarrollado con profesores de colegios de 
distintas partes del país, en donde se toman las diferentes formas de travestimento textual que 





dentro del aula que pongan a dialogar textos escritos por los estudiantes con textos de autores 
reconocidos que están siendo objeto de estudio.  
 Específicamente Jurado hace el análisis de una experiencia en un colegio bogotano con 
un grupo de jóvenes que hicieron textos a partir del cuento Eva de Juan José Arreola. De los 
textos resultantes se hizo una rejilla de análisis que diferenciaba tres tipo de elementos en los 
textos: lectura de primer nivel o literal, lectura de segundo nivel o inferencial y lectura desviada.  
La lectura de primer nivel se registraron los enunciados que evidencian una similitud o 
concordancia entre lo propuesto originalmente por el autor y lo presentado por el estudiante. 
 La lectura de segundo nivel evidencia un nivel de interpretación que se aleja un poco más 
de lo literalmente expuesto, en donde el lector reconoce analogías y metáforas y construye las 
hipótesis que proponen.  
 En las lecturas desviadas el lector impone su voz o punto de vista  con aseveraciones que 
directamente no menciona o insinúa el autor originalmente. Se diferenció en este caso entre 
desviaciones débiles, que no son graves en cuanto al nuevo argumento que proponen, y 
desviaciones fuertes que incluso pueden ir en contravía del argumento de la obra analizada.  
 Motivados por esta propuesta del profesor Jurado, varios profesores han desarrollado y 
adaptado metodologías que incorporan la herramienta del palimpsesto como un ejercicio para 
estudiar literatura dentro del aula. Por ejemplo Yolanda López (2009) comparte su experiencia 
con estudiantes de octavo y noveno grado que comenzó con la lectura de cuentos y novelas 
cortas para terminar en la lectura de novelas más largas, como Cien años de soledad de Gabriel 





tenían un bagaje suficiente, les presentó el ejercicio del palimpsesto y les propuso la escritura de 
textos referentes a la obra de García Márquez. De esta forma comenzaron por escribir cruces 
entre el minicuento El Dinosaurio  de Augusto Monterroso y la novela. 
Minicuento original: 
Cuando despertó, el dinosaurio todavía estaba allí. 
Palimpsestos: 
Y cuando todos sucumbieron, la soledad todavía estaba allí 
Y cuando el coronel despertó, la guerra todavía seguía en Macondo. (López, 2009) 
 Posteriormente redactaron otros tipos de relatos y escritos, como noticias ocurridas en 
Macondo, recetas con ingredientes sacados de temas de la obra, coplas y otros minicuentos. 
La reflexión que la profesora López hace al final de su ejercicio es que esta herramienta puede 
arrojar resultados interesantes con los estudiantes, pero que a la larga propone al docente asumir 
un proceso a más largo plazo en el que revise cómo ir desarrollando mejor la dinámica, con tal 
suerte que logre cada vez mejores lectores y estudiantes más comprometidos a construir y crear a 
partir de lo leído. Según la profesora, esto exige adicionalmente al docente seguir creciendo en 
su propia formación para poder llevar más voces al aula y enriquecer la interacción. 
 Como se mencionó desde el comienzo, este mismo trabajo surge como una reflexión 
salida del ejercicio de investigación de trabajo de grado de dos profesoras de la maestría en 





considerar la lectura de obras literarias como una experiencia de vida, en lugar de como un acto 
más del aula. En cuanto a experiencia se debe relacionar con vivencias propias para que sea 
significativo y para que cambie y transforme al lector. Dado que en esa idea quien lee ya no es el 
mismo cuando termina de leer, este estaría en capacidad de interpretar desde el sentido que da a 
la obra, es decir, puede expresar.  Y el objetivo es que pueda dar esa respuesta de forma creativa 
y en los “términos” del autor original, es decir en una nueva obra de carácter literario.  
 Con el grupo de trabajo con el que desarrollaron la propuesta se comenzó haciendo una 
sensibilización hacía la problemática de la enseñanza de la literatura y la importancia de leer. 
Hicieron talleres con ejercicios iniciales de reflexión y escritura acompañados de lecturas de 
cuentos cortos para terminar en la elaboración de palimpsestos construidos desde obras más 
largas de autores como Shakespeare. Como ejercicio final del curso se planteó el trabajo grupal 
de puesta en escena teatral de algunos palimpsestos seleccionados, que además fue presentada 
ante otros profesores del área en la Universidad. 
 Al final se evaluaron varios aspectos desde las coordinadoras de la experiencia, los 
estudiantes y la institución representada en los pares. El balance general fue positivo en cuanto al 
alcance de logros  como mayor profundidad y riqueza del trabajo teórico, mejoramiento en 
competencias lectoras y escritoras y el reconocimiento institucional de la experiencia y sus 
resultados como un ejemplo para otras cátedras. 
1.2 LA TRANSMEDIA 
 Lo transmediático hace referencia a un concepto incorporado inicialmente por la profesor 





mundo del entretenimiento por ofrecer una serie de productos en distintas plataformas que se 
conectan entre ellas y permiten que el espectador tenga más piezas para consumir. Haciendo un 
estudio de los programas infantiles de televisión Kinder (1991) reconoció como 
intertextualidades transmedia a las apariciones de productos relacionados en pantallas 
televisivas, cinematográficas, historietas, videojuegos y juguetes.  De esta forma los productos de 
entretenimiento pretenden alcanzar una mayor permanencia en el mercado abarcando varias 
formas y categorías conectadas que lo hacen un fenómeno de mercado más duradero que 
simplemente un producto individual  y efímero con una sola forma, y con una aparición y por 
ende recordación más limitada y finita. 
 Algunos años más tarde el profesor Henry Jenkins construirá un análisis a  partir de una 
tendencia de producción que venía siendo cada vez más común en Hollywood y volverá a 
utilizar el término transmedia, más específicamente transmedia storytelling o narración 
transmediática. Se refiere a las narraciones que tienen la capacidad de dispersarse a través de 
distintos medios de manera paralela, explorando las posibilidades propias de los diferentes 
formatos, manteniéndose interconectada y sin perder la unidad temática. Los ejemplos más 
claros de dicho tipo de narraciones los encontramos en la industria del entretenimiento, con 
algunas de las llamadas películas de culto, como Matrix (1999) o Star Wars (1967), en donde un 
universo narrativo crece ramificándose en distintos medios y productos como películas, seriados, 
novelas, historietas, videojuegos o experiencias interactivas online, sin dejar de pertenecer a la 
matriz original y construyendo entre todas un gran hiperproducto.  
 Para definir a qué nos referimos cuando hablamos de obras de culto, Jenkins se remite al 





pensarse que se trata de un filme que es un éxito comercial o una obra que artística y 
estéticamente marca un hito, no son esas características las que necesaria y obligatoriamente las 
convierte en películas de culto. De hecho hay muchos ejemplos de largometrajes que no cumplen 
con ninguna de esas dos características. Para comenzar, la obra debe encontrar un nicho o grupo 
de gente que la ame o venere. Generalmente para que esto se cumpla las obras deben brindar al 
consumidor un universo con códigos propios y personajes, lugares y situaciones características, 
que pueden después ser citados y recreados por los fanáticos que se convertirán cada vez más en 
expertos en dominar estos elementos y mencionarlos en discusiones con otros fanáticos o incluso 
dentro de la construcción de nuevas fantasías que respetan el universo original.  
 Hoy en día es común encontrarse que la industria del entretenimiento ha adoptado este 
modelo de mercadeo, entendiendo los potenciales de estos productos transmediáticos que parten 
de  películas, libros y videojuegos, y posteriormente se expanden por variedad de medios, y que 
incluso logran tal nivel de impacto en el público, que los mismos fanáticos contribuyen a dicha 
hipernarración, con productos creados por ellos mismos y subidos a la red, sin ánimo de lucro y 
con el único fin de contribuir en este universo narrativo para  dialogar intertextualmente con los 
creadores de las historias que admiran.  
 De esta forma, estas obras se convierten en una especie de franquicia narrativa, que 
permite múltiples construcciones, que casi nunca están creadas por el primer autor. “Los 
hermanos Wachowski construyen un terreno de juego donde puedan experimentar otros artistas y 
que puedan explorar los fans. Para que esto funcione, los hermanos tuvieron que idear el mundo 





del todo, y con la suficiente flexibilidad para que pudiera expresarse en todos esos diferentes 
estilos de representación” (Jenkins, 2006, pág. 118).  
 La característica principal que tienen los ejemplos exitosos de narraciones 
transmediáticas en la industria es que funcionan en una doble vía para el público: primero como 
obras que tienen una profundidad suficiente para atraer y generar curiosidad e interés para la 
gente, de forma que trascienda la simple obra original. Y segundo como una propuesta para la 
acción a partir de esa curiosidad generada, que va a funcionar como una invitación a interactuar 
con la historia, en muchas ocasiones de forma propositiva y creativa, aún sin la autorización 
explícita de los dueños de las franquicias.  
 David Buckingham y Julian Sefton- Green (2004) han participado en estudios sobre el 
fenómeno cultural que han significado en una generación productos transmedia como Pokemón. 
Para los niños que crecieron viendo Pokemón, esta franquicia significaba mucho más que un 
simple programa de animación. Y es por la manera en la que está construido y estructurado. El 
universo presentado aquí tiene gran densidad de personajes que brindan un carácter 
enciclopédico. Los fans no solo se entretienen viendo el programa, se preocupan por dominar los 
nombres, evoluciones y poderes y practican dicho conocimiento en la invitación abierta que deja 
el programa de jugar con las cartas de los personajes. Ese carácter competitivo hace más 
atractivo y atrapante el universo Pokemón, además de brindar la posibilidad de identificarse o 
relacionarse con diferentes personajes y defenderlos fuera de la pantalla.  Los productos de 
videojuegos de la franquicia obviamente resultarían en un éxito por replicar de nuevo muy bien 
la posibilidad de que los chicos asuman como un maestro Pokemón.  Para Buckingham y Sefton-





se esta la mayor razón por la que  generó esa gran acogida entre el público joven. Con ese 
modelo, varias producciones comenzaron a ver que era más efectivo darles herramientas a los 
niños para que tuvieran libertad de moverse adentro del universo, en lugar de solo vender 
productos e historias cerradas y concluidas. 
 Desde hace muchos años hemos sido testigos de los crecientes fenómenos de 
comunidades de fanáticos que se reúnen alrededor de estas grandes franquicias como lo pueden 
ser las sagas de El señor de los anillos, Harry Potter, Crepúsculo o Los juegos del hambre.  Con 
mayor o menor conocimiento de producción de medios o de creación de narraciones, muchos 
seguidores se aventuran a construir lo que ha sido denominada fanfictions, que son piezas 
transmedia complementarias al universo narrativo original, creadas por fuera del control de los 
dueños de los derechos patrimoniales de las obras, que generalmente son grandes estudios y 
corporaciones.  
 Dicho fenómeno de producción proveniente de muchos espectadores va a ser posibilitado 
por lo que Scolari (2008), entre otros teóricos actuales de los medios, ha descrito como 
democratización de la creación audiovisual. Este se refiere al momento de desarrollo de la 
tecnología  que permite que por un relativo bajo costo tengamos en muchas casas maquinas 
capaces de producir con alta calidad con formatos y resoluciones casi profesionales desde 
diversos dispositivos como cámaras, celulares, tablets y computadores.   
 Como ya lo veremos más adelante para la actual generación de consumidores/productores 
(prosumidores) no significa un esfuerzo descomunal el elaborar y construir piezas mediales. Está 
en contacto permanente con medios y pantallas de exhibición.  Por ello es de esperarse que 





que se encuentran a su mano. Si el producto no está allí puesto por sus propios creadores, el 
espectador será quien se sentirá llamado a llevar esos contenidos a los demás lugares diferentes a 
la plataforma original en la que fue creado. Dicho traspaso no es un esfuerzo grande por parte de 
los actuales espectadores; es la manera cotidiana en la que se mueve, es la manera natural de 
expresarse y comunicarse con los demás. Gracias a esos productos y las interacciones que de allí 
se desprenden formará parte de una comunidad o grupo.  Esas comunidades serán un claro 
ejemplo de la denominada inteligencia colectiva de Levy, en la que es el trabajo y los saberes de 
muchos lo que hace que avancemos como colectivo en lugar de relegarnos como individuos. 
 
1.2.1 CARACTERÍSTICAS DE LAS NARRACIONES TRANSMEDIA 
 Aunque el término transmedia es relativamente reciente en el marco de la industria y la 
academia, en los últimos años ha venido siendo utilizado con muchísima frecuencia por 
diferentes actores del campo multimedial e hipermedial. En algunas ocasiones se utiliza para 
describir productos que no cumplen con las características propias de este tipo de narraciones y 
en otros casos se confunde con otros términos similares que están relacionados como 
multiplataforma,  crossmedia y productos 360. 
 Cuando se habla de multiplataforma nos referimos a productos que tienen presencia en 
más de un medio aunque cuenten la misma historia. Si un libro es adaptado al cine, a la 
televisión o a cualquier otro medio, ya podemos decir que es multiplataforma. Entre los distintos 
productos no se establece un dialogo ya que cada uno existe con independencia en la medida en 





Los productos crossmedia son aquellos que tienen piezas  en distintas plataformas pero estos 
están conectados de una forma codependiente, es decir, la comprensión se logra viéndolos todos 
y cada uno carece de sentido por sí solo. En la publicidad se ven muchos ejemplos de este tipo de 
productos. Por ejemplo salen unas vallas con un mensaje e imagen y ninguna otra relación. 
Semanas más tarde aparece una publicidad radial que retoma la frase y da una nueva pista como 
una fecha y una información de un sitio web. En Internet el sitio mantiene la expectativa de la 
fecha con nuevas frases e imágenes pero sin develar de qué se trata. Finalmente el día indicado 
aparece un comercial de televisión que presenta la pieza que responde a la expectativa y que 
conecta los puntos con el producto. 
 Los productos 360 son las presencias de una pieza en múltiples plataformas aunque no 
exista narración de por medio, es decir que además de los medios como la web, televisión o 
videojuegos, recoge también los productos de mercadeo como camisetas, muñecos, figuras, 
maletas, entre otros.  
 Los transmedia tienen una primera condición y es que se compone de piezas 
exclusivamente narrativas. Adicionalmente las piezas están relacionadas y hacen parte de un 
mismo universo narrativo, pero cada una desarrolla una parte de la historia distinta, aunque 
puedan compartir espacios, personajes o momentos. Cada uno de los productos tiene 
independencia  porque se puede ver solo y la comprensión del universo completo puede ser 
desde todas sus partes o solo desde algunas; no es excluyente por lo que tiene varias puertas de 
ingreso a la historia. Los hilos narrativos se complementan en lugar de repetirse. 
Pocas  narraciones transmediáticas están en cabeza de un solo creador. Por la dimensión de estos 





con diferentes capacidades, competencias y saberes (películas, comic, animación, videojuegos, 
entre otros), hacen su aporte al universo desde su experiencia. En ocasiones todo se desarrolla 
desde la coordinación y tutela de un autor principal, que puede ser el creador de la primera obra 
que dio inicio a todo. Sin embargo también es común que las grandes corporaciones del 
entretenimiento sean las que se encargan de ir buscando los diferentes autores según vayan 
necesitando un producto.  
 Las producciones pueden estar concentradas en el marco de algunos años como el caso de 
Matrix o puede extenderse por décadas como el caso de Star Wars, que incluso cambió 
recientemente de cabeza al ser vendida por George Lucas a Disney, para que sea esta quien siga 
creando y explotando la franquicia. Este factor evidencia un hecho y es que no todas las 
narraciones transmedia nacen desde el comienzo pensadas para ser desarrolladas en múltiples 
plataformas de forma complementaria. De hecho algunas estrategias transmedia van tomando 
forma a medida que el público responde y que los productos van teniendo acogida. 
 En la industria del comic se han creado mundos narrativos alrededor de personajes 
construidos en múltiples aventuras creadas  y recreadas por muchos escritores y dibujantes. Sin 
embargo, hacen parte de un mismo universo por apegarse a ciertas condiciones o características 
que hacen que el lector siga reconociendo allí al personaje. Un ejemplo de palimpsesto desde la 
industria del comic son las series desarrolladas por la Marvel en “What if” y por la DC en 
“Elseworld”, que trasladan el contexto de sus protagonistas del  original. Por ejemplo podemos 
ver a un Superman que no cae en una granja y vive en la ciudad de Metrópolis, sino que llega a 





espada de Excalibur.  A pesar de estar en un entorno tan distinto, los lectores siguen 
reconociendo allí la historia de Superman y al personaje.  
 Otro tipo de variación de las historias lo podemos encontrar en los juegos de rol, en 
donde un grupo de jugadores toma elementos del mundo creado por grandes obras, como la tierra 
media de Tolkien o los vampiros desprendidos del Drácula de Bram Stoker, para moverse al 
interior con personajes que desempeñan e interpretan y respetando una reglas para crear y jugar 
nuevas historias que acompañan y complementan la historia original, pero que van mucho más 
allá de lo allí propuesto. Esta autoría no pretende que más personas accedan posteriormente a 
estas historias, sino que están pensadas para la interpretación y disfrute inmediato de las personas 
que hacen parte de la sesión de juego, lo que la acerca más a ejercicios representativos y teatrales 
de improvisación.  
 Podríamos aquí preguntarnos cuál es el límite para la creación de nuevos hilos narrativos, 
¿hasta dónde podemos jugar con las características de la historia original en una propuesta nueva 
que cambia características, para que se siga reconociendo la relación de la obra original y para 
que se mantenga un innegable y claro dialogo con esa referencia? 
 
1.2.2 LAS NUEVAS ESCRITURAS 
 Si nos remitimos al esquema de la comunicación de Roman Jakobson tenemos que 
tradicionalmente necesitamos a un emisor y a un receptor con un mensaje entre los dos como 
objetivo final del acto comunicativo. Para que ese mensaje llegue necesita de un canal, que 





estudiantes presencialmente en el aula de clase. El segundo se da entre emisores y receptores que 
podrían no compartir el mismo espacio o tiempo, como por ejemplo el que se da a través de la 
radio o televisión. Adicionalmente, para que exista comprensión del mensaje se necesitan 
códigos comunes que puedan ser correctamente descifrados. Finalmente existe alrededor de todo 
un contexto que abarca todos los elementos externos y que pueden influir en distinta medida en 
la comunicación. 
 Partiendo de este esquema fundamental podríamos además mencionar que el asunto se 
complejiza si tenemos en cuenta que los canales son diversos y cada vez son más numerosos y 
que no existe un único código manejado de igual forma por emisores y receptores.  
 El principal sistema de signos y símbolos que usamos y del que nos ocuparemos aquí es 
el lenguaje. El punto de partida del estudio está en la literatura, así que partimos específicamente 
del lenguaje escrito. En la primera etapa del proyecto de investigación de las profesoras Barbosa 
y Jiménez el resultado del estudio y análisis volvía a centrarse en el lenguaje escrito. En esta 
continuación que aquí proponemos, abordamos otros lenguajes y metaseñales de gran riqueza y 
uso en nuestra cotidianidad, como los lenguajes gráficos, sonoros, audiovisuales y hasta 
multimediales. 
 La literatura ha sido afectada por los nuevos medios gracias al panorama mediático 
ofrecido por los medios digitales. Inicialmente la literatura se relacionó con los nuevos medios 
como influencia y posteriormente los nuevos medios transformaron la literatura tradicional. Por 
ello, la manera de leerla, estudiarla o enseñarla no puede ser la misma que ha venido 





 Después de mediados del siglo 20, la televisión se imponía como el medio electrónico de 
masas por excelencia. Con el cambio de siglo el panorama cambió y dio paso a Internet como el 
gran metamedio. Allí todos los medios tradicionales coexisten mutados, transformados y hasta 
potencializados por las herramientas y posibilidades que vienen con la expansión hipermedial. 
 Los desarrollos tecnológicos y digitales no son ni deben ser un fin u objetivo, ni son el 
punto de llegada de la expresión humana; son un proceso vivo en constante cambio y evolución 
que propone nuevas maneras de entender los medios tradicionales desde su manera de 
construirse hasta la forma en la que los vemos y consumimos. Sin embargo, tampoco podemos 
considerarlas como una herramienta más. Las tecnologías digitales innegablemente han ayudado 
a reformar al humano, biológica, psicológica y sociológicamente. Es una herramienta que ha 
influido más en nosotros que otros desarrollos tecnológicos anteriores. Es evidente que el 
computador posee características de flexibilidad, interactividad y poder cognitivo que van mucho 
más allá de lo que podrían llegar a representar un martillo o un hacha. 
 La literatura ha tenido que ir siendo considerada como algo que va más allá de la forma 
tradicional que tenía en el libro. Con la llegada de los nuevos medios a la literatura, se pueden 
distinguir tres tipos de textos literarios que aparecen desde las posibilidades digitales: 
 Publicación digital: es la obra que tradicionalmente venía presentada como un libro 
impreso y que ahora además ofrece la posibilidad de adquirirse y consumirse en otros 
formatos como libro electrónico, para computadores o tablets o audiolibros. 
 Obras literarias con hipertextos: Son obras reeditadas y publicadas en formato digital, 
pero a las que se les han agregado contenidos multimediales hipertextualmente a manera 





 Obras escritas para medios digitales: Son las que directamente nacieron en el medio 
digital y son pensadas para las posibilidades digitales hipertextuales. Desde esas 
posibilidades presentan un amplio juego de posibilidades de lectura e interacción con la 
intervención del lector/usuario. Han sido denominadas por algunos teóricos como 
cibertextos. 
 Dichos cibertextos ya no responden directamente al mismo estudio de teoría literaria de 
los textos tradicionales. A pesar de ser textos, sus características los emparentan con otros medios 
como los audiovisuales o los interactivos. Por esa naturaleza, y su representación dentro de las 
pantallas, genera unas posibilidades y tiene capacidades hibridas, que la relacionan con otras 
artes, formas de comunicación o medios, como el videojuego, el cine, la animación, el diseño 
gráfico, las artes digitales y la cultura de las artes visuales. Esas nuevas interrelaciones hacen que 
se amplíe el campo de estudio y alcance de lo literario. Algunas narrativas de las ficciones 
interactivas tienen elementos de juego; a su vez, muchos juegos tienen elementos narrativos. El 
hecho mismo de  estar en formato digital implica que está escrito y expresado además en código, 
lo que plantea incluso cuestionamientos acerca de hasta dónde el código hace parte también de la 
obra.  
  Algunos teóricos del cibertexto como Aarseth (1997) han trabajado sobre este concepto, 
aclarando que lo importante no radica  en que se trate de un texto novedoso o revolucionario por 
las propiedades y posibilidades que le brindan los computadores, sino que lo que propone el 
cibertexto es una perspectiva de estudio de la literatura más amplia, que además incluya los 
fenómenos que se presentan desde hace varios años y que afectan la literatura, y que no están 





 El reto de los estudiosos de la literatura radica en seguir reconociendo las características 
literarias en las nuevas formas, mientras se continúa ampliando la visión y el espectro para las 
posibilidades que aparecen desde las herramientas digitales. Una de las dificultades que presenta 
este estudio es justamente el del aparataje técnico y los dispositivos tecnológicos que están en 
medio de la experiencia de leer, ver o consumir los medios. Suele suceder que al principio de 
cada desarrollo tecnológico, las formas terminaban sorprendiendo y distrayendo más a los 
espectadores que el mismo contenido. Pero al pasar el tiempo la gente vuelve de nuevo la mirada 
hacia lo que más le interesa de esos medios, en el caso de la literatura, hacia la historia.  
“Con el tiempo todas las tecnologías narrativas que tienen éxito se vuelven “transparentes”: 
dejamos de ser conscientes del medio y no vemos que es un libro o una película, solo sentimos el 
poder de la historia que cuentan, si el arte digital llega a alcanzar el mismo poder de expresión 
que estos medios más antiguos, dejaremos de preocuparnos por cómo recibimos la información” 
(Murray, 1999, pág. 37)  
 Así como la literatura ya contenía recursos anteriores que incorpora la gramática 
cinematográfica, como el recurso del flashback, el teatro, la literatura, el cine y la televisión han 
estado incorporando recursos interactivos o digitales, rompiendo los límites de su propio 
formato, cambiando su estética y saliendo de sus habituales dimensiones. 
 Cada medio crea sus propias necesidades y expectativas. Inicialmente en relación con la 
ruptura que plantea de lo preexistente y la distancia que toma de ese punto, y posteriormente 





 Mientras que Afternoon de Michael Joyce
1
 se presentó en su momento (1987) como una 
narración de formato inusual y trasgresor, los lectores/usuarios actuales están preparados y 
acostumbrados a las lecturas hipertextuales y a la no linealidad, gracias a su amplia experiencia 
en el uso de hipermedios. 
 Lo que viene es que los límites entre los medios emisores de archivos de entretenimiento, 
de narración y de interpretación, se irán desapareciendo cada vez más, hasta terminar por 
mezclarse y desaparecer. Los televisores navegan la red y presentan opciones de interactividad y 
entretenimiento, en los computadores y tablets, jugamos, trabajamos y nos entretenemos. Los 
dispositivos móviles son tanto un pequeño proyector de cine, como una consola de juegos y una 
biblioteca portátil. 
 Aun así, los viejos formatos todavía siguen imponiendo sus formas a los computadores, 
que no han llegado a explotar todas las posibilidades desde las características propias e 
inherentes.  Es un medio que podríamos decir que, aunque ha crecido muchísimo, todavía no ha 
llegado a su total madurez. En el comienzo el cine también estaba casi en su totalidad 
subordinado a los medios preexistentes; tanto que las primeras películas eran llamadas 
photoplays, haciendo referencia a la suma de los medios fotográfico y teatral. 
 Hayles (2008) estudia las nuevas formas de la literatura revisando ejemplos de obras que 
mezclan la narración con la realidad virtual, y que presentan a través de dispositivos como gafas, 
guantes y pantallas, lo que resulta en una experiencia literaria de mayor incorporación sensorial. 
De esa forma la página se convierte en una experiencia “playable”; en inglés play tienen el doble 
                                                 
1
 Afternoon  es uno de los primeros ejemplos de cibertexto o ficción hipertextual y hasta la fecha sigue 
siendo considerada como uno de sus principales ejemplos. Inicialmente fue creada para presentarse 





sentido de lo jugable y también de interpretativo. Sin embargo estos ejemplos de piezas 
interactivas son costosos de producir y reproducir, por tanto se complica su masificación. 
 La narrativa no-lineal presenta la posibilidad de tener diversas versiones desde la 
selección de posibilidades y caminos ramificados, que desde la interacción del lector generan 
historias multiformes. Pero dichas características no aparecieron con la aparición de los 
hipertextos y lo digital. Desde antes, autores como Cortázar o Borges ya jugaban con los 
experimentos de proponer historias que tuvieran opción de ser leídas de más de una forma, ya 
sea proponiendo diferentes órdenes de lectura o desde interpretaciones diversas por presentar 
ramificaciones internas en la historia. 
 Para expresar o captar un guion bifurcado se necesita más que un libro laberíntico o unos 
clips audiovisuales; aquí cobra sentido el computador con sus posibilidades de estructuración no-
lineal e hipertextual, en donde el lector o espectador deja el rol pasivo y pasa a asumir un papel 
de interpretación indispensable para el avance de la historia. 
 Justamente uno de los puntos más discutidos en el cibertexto y en general en  los textos 
hipertextuales y no lineales es quién tiene el control sobre la narración, o hasta dónde el papel del 
autor se ve compartido por un lector con mayor participación y determinación. Murray (1999) 
afirma que más que hablar de una cocreación entre el escritor y el lector, los hipertextos dan una 
posibilidad de interpretación por parte del lector, pero desde unos escenarios propuestos por el 
autor. Las opciones y posibilidades no son infinitas y en ellas también hay un enfoque y visión 
del mundo, así como también la hay en una historia de argumento único. Algunos incluso le 





 Pero no existe ningún medio que podamos definir por sí mismo como  interactivo. Como 
lo reflexiona Manovich (2002), de hecho ese término es muy vago e indefinido dado que muchos 
medios demandan que hagamos alguna acción, así esta ocurra dentro de nuestras cabezas, y por 
ello allí podríamos hablar de interactividad. Por ejemplo, si en una narración tenemos una elipsis 
en donde una porción de tiempo es obviada por un salto cronológico, seremos nosotros los que 
reconstruimos lo que sucedió entre las dos situaciones que se nos presentan. Los computadores 
son máquinas creadas para ser manipuladas desde diferentes interfaces físicas por las personas. 
Por esa razón volver a describir lo que ocurre dentro de los medios digitales como interactivo, es 
incluso redundante. Aarseth (1997) llegará a afirmar que proponer interacción entre 
computadores y humanos, pone a la maquina al mismo nivel de nosotros y le otorga capacidad de 
raciocinio y poder de decisión. Aunque sea discutible hasta qué punto están llegando algunos  
experimentos concretos de inteligencia artificial, no podemos pensar que toda interpretación de 
unos patrones programados con anterioridad es resultado de un proceso de pensamiento de una 
máquina. Precisamente Aarseth propondrá lo “ergódico” como un término diferente a 
“interactivo”, y este hace referencia al camino o sendero que el usuario elige al aproximarse a 
estas nuevas escrituras digitales. 
 Janet Murray nos ayudará a definir mejor las características de lo que definimos que 
sucede en las piezas hipertextuales. “Los entornos digitales son sucesivos, participativos, 
espaciales y enciclopédicos. Las dos primeras propiedades explican lo que queremos decir 
cuándo usamos el término tan vago de “interactivos”, y las otras dos ayudan a que las creaciones 
digitales tengan la apariencia de explorable y extensible del mundo real, justificando nuestra 





 De esta forma construye estas cuatro propiedades de los entornos digitales:  
1. Sucesivo porque funciona desde lógica de acción-respuesta, lo que deriva en secuencias 
de órdenes.  
2. Participativos desde la posibilidad de actuar y provocar cosas, situaciones o 
comportamientos. Cuando se hace una narración “interactiva”, su éxito dependerá de 
cuánto se considere al lector/usuario durante el proceso de creación y programación. 
3. Espaciales porque se pueden navegar, nos movemos dentro de ellos. Los caminos de 
navegación se desarrollan cada vez más como una experiencia amena y atractiva para el 
usuario, que debe sentir placer al hacer el recorrido, en lugar de inconformidad o 
molestia. 
4. Enciclopédicos por la capacidad que tienen para almacenar información en grandes 
cantidades. Aquí se presentan como una expansión de la memoria humana. La web es la 
biblioteca hipermedial más grande del mundo y funciona como memoria colectiva y 
social, a la que todos accedemos y en la que la mayoría participamos agregando nueva 
información. 
 Las estructuras de las narrativas digitales avanzan en dos corrientes: la capacidad de 
ordenarse y asociarse reticularmente, derivada del hipertexto y la capacidad lúdica de 
representación y simulación. Estas dos capacidades nos permiten tomar caminos propios y 
decidir el rumbo de la narración (según los puntos que nos hayan dejado para ello) y también 
asumir un papel más activo de ponerse en el lugar del personaje e identificarse con lo que está 
viviendo desde una experiencia que puede involucrar varios sentidos. Cabe señalar también que 





muchos y lo que más los atrae de las historias digitales, al mismo tiempo es lo que aleja a otra 
parte del público, acostumbrado a la linealidad, a las historias con un único trayecto y a un rol 
más pasivo de contemplación y reflexión. Recordemos que venimos de muchas décadas de 
generaciones acostumbradas a recibir unidireccionalmente los mensajes y las historias. 
 Por otro lado las tecnologías como Internet, la televisión o la radio han dado una nueva 
relevancia al hecho oral, de la que no gozaba desde hace muchos siglos, como una oralidad 
secundaria, según lo mencionado por Walter Ong (1982) Se trata ahora de un discurso y uso de la 
palabra menos espontaneo y mucho más manipulado que el desarrollado antiguamente por la 
oralidad primaria. 
 Tratándose de narrativa, la oralidad la presenta mucho más libre, dispersa y caprichosa 
comparada con las narraciones en formato escrito, que tradicionalmente intenta estructurar más 
la forma en la que se exponen los sucesos o situaciones contadas ya sea desde una lógica 
cronológica u otro pretexto ordenador. Sin embargo, las narraciones no lineales y el hipertexto 
tienen la capacidad de volver a aproximarse a la frescura, que desde la asociación, tenemos con 
la oralidad. 
 No toda marca semiótica constituye una “escritura”. Esto trivializa su significado, porque 
lo que hoy consideramos es un sistema más complejo de signos codificados por los cuales un 
escritor lleva ideas o palabras de una manera más concreta hasta un lector. Sin embargo los 
nuevos lenguajes como el sonoro, visual, audiovisual o hipertextual  tienen un conjunto de 





 Para poder expresarse y comunicarse de manera adecuada en dichos lenguajes, así como 
ocurre con la escritura, hace falta conocer y dominar el conjunto de reglas o símbolos. Dicho 
alfabetismo transmedial permite que una persona tenga la libertad de seleccionar en cual medio 
quiere comunicarse dependiendo de lo que quiere decir, a quien va a  decirlo o cómo prefiere 
hacerlo. Los pertenecientes a la generación de nativos digitales, que nacieron y crecieron al 
tiempo que se desarrollaban y se expandían las tecnologías digitales como la web y los 
computadores personales,  son capaces de leer a la perfección gran cantidad de lenguajes, pero 
como en el caso de la lectura, necesitan práctica para ser fluidos en la elaboración y traducción 
entre lenguajes. Proyectos como el presente trabajan dentro del aula partiendo de contenidos 
académicos tradicionales como la literatura y la narración, pero con otros objetivos de 













2. LA PROPUESTA DIDÁCTICA 
 
2.1 LA EDUCACIÓN EN LITERATURA 
 En este proyecto abordamos un problema pedagógico que relaciona dos grandes áreas: la 
literatura y los nuevos medios. Estos dos elementos se encuentran en el palimpsesto transmedia 
como narrativas digitales, que entendidas de esa forma tienen pertinencia de estudio y análisis 
desde ambos campos. En este capítulo reflexionaremos respecto al puente metodológico que 
intentamos tender entre estas áreas desde la didáctica. 
 Walter Ong (1982) nos trae una reflexión en su texto de Oralidad y escritura que nos sirve 
de introducción al tema de las nuevas tecnologías en relación estudio de la literatura. 
Básicamente lo mismo  que se dice de los computadores era mencionado por Platón al respecto 
de la escritura; “… es inhumana al pretender establecer fuera del pensamiento lo que en realidad 
solo puede existir dentro de él …la escritura destruye la memoria. Los que la utilicen se harán 
olvidadizos al depender de un recurso exterior por lo que les falta en recursos internos. La 
escritura debilita el pensamiento.” (Ong, 1982, pág. 82) 
 En 1477 Hieronimo Squarciafico refiriéndose a la expansión de los libros impresos 
también diría: “La abundancia de libros hace menos estudiosos a los hombres; destruye la 
memoria y debilita la mente al aliviarlo de mucho trabajo” La escritura ya ha sido incorporada a 
nuestra sociedad como un aspecto cotidiano y natural, aunque es fundamentalmente una 





 Ong (1982) nos recuerda que la escritura es en evidencia un factor externo a la persona, 
pero precisamente en cuanto a esa característica de distancia,  sirve como transformador de la 
conciencia, como hecho de reflexión que afecta la palabra. El objetivo de las tecnologías, lejos 
de degradar la naturaleza humana, pretende mejorarla, ampliando las capacidades inherentes. La 
música es otro ejemplo de cómo la manipulación de una herramienta tecnológica, como puede 
ser un instrumento musical, puede resultar en la exaltación y desarrollo del espíritu humano, en 
lugar de su deshumanización. 
 
2.1.1 DIDÁCTICA DE LA LITERATURA 
 Partimos de la didáctica entendida como la utilización de cualquier recurso que ayude a 
enriquecer y llenar de sentido el aprendizaje. En este caso particular reflexionamos alrededor de 
los procesos de enseñanza y aprendizaje de la narración. 
 La narración es una tradición antigua casi inherente a los seres humanos, y ha sido 
utilizada tanto para informar como para educar. Mediante la narración de historias podemos 
seguir con mayor facilidad e interés una serie sucesos que además podemos recordar y conservar 
porque se despiertan emociones que nos conectan y relacionan con lo que escuchamos o leemos. 
Existe una tendencia natural a identificarse o ponerse en los zapatos de los personajes de las 
historias y por eso las narraciones, sin importar el formato en el que llegan a nosotros, son tan 
populares.  
 La literatura ha cambiado en su forma de ser estudiada casi de la mano con la evolución 





medios y las historias. Por un lado las fuentes con el paso de los años dejan de ser unas pocas y 
pasan a ser millares, las historias y narraciones se reproducen, así como sus formatos. Las 
intertextualidades se multiplican no solo entre textos, sino entre la literatura y otros campos de 
estudio y medios como la historia, la sociología, la psicología, el teatro, la televisión, el cine y 
más recientemente Internet y los videojuegos. De esta forma, los métodos y herramientas 
también comienzan a aparecer de la mano con pedagogos que identifican que ante tal 
multiplicidad de relaciones, no puede existir una única manera de aproximación, comprensión y 
análisis.   
 Dependiendo de los objetivos trazados se puede pensar en diferentes formas de abordar el 
estudio literario. Los énfasis pueden ir desde la estructura y la forma del texto, la formación de 
competencias lectoras de comprensión o escritoras discursivas y argumentativas, hasta el valor 
epistemológico, sociocultural, histórico y hasta filosófico de las obras literarias. 
 En términos de aprendizaje, tenemos la capacidad de retener y conservar aquella 
información que se relaciona con nuestra personalidad, emociones y objetivos de vida. Kalogeras 
(2014) en su estudio de la relación de las narraciones transmedia con la educación superior, 
afirma que como las narraciones tienen una gran capacidad de enganche, justamente se presentan 
como una herramienta interesante para pedagogos y educadores. En general, cualquier medio de 
entretenimiento que llame más la atención del estudiante proporciona una oportunidad de 
hablarle directamente desde el interés y no desde la obligación. Aunque la lectura demuestra ser 
una de las herramientas más usadas en la educación, desde diferentes estudios se ha mencionado 
que la sola aplicación de ésta, muestra los más bajos niveles de retención de la información, 





estudiante en ejercicios creativos, pueden lograr altísimos niveles de retención. Incluso lo 
anterior puede llegar a proponer lo que han experimentado muchos docentes que se han acercado 
justamente a la literatura como una buena estrategia para el estudio de otros campos.  
 Algunos ejemplos de estrategias didácticas son los propuestos dentro del aula como retos 
creativos a los estudiantes, convirtiendo el espacio de debate no solo en un intercambio de 
opiniones, puntos de vista y argumentos, sino también en un lugar para exhibir una gran variedad 
de tipos de narración diferentes al formato escrito, que representan y recrean para el grupo de 
estudio los sucesos y acontecimientos de una obra en referencia. Por ejemplo, el profesor de la 
Universidad Nacional Azriel Bibliowicz, dentro de sus cursos de narrativa, optaba por esta 
metodología para lograr el estudio de los grandes clásicos que tradicionalmente cuestan mucho 
trabajo leer y estudiar, como La Ilíada, La Odisea, La Eneida y Don Quijote de la Mancha. 
Semana a semana se dejaban encargados a grupos de presentación los capítulos de la obra, que se 
revisaban posteriormente desde las representaciones creativas que cada uno llevaba a la clase. De 
esa manera el grupo iba leyendo, discutiendo y analizando semanalmente la obra por fragmentos 
o capítulos, tomando como punto de partida obras derivadas producidas por los estudiantes como 
animaciones, representaciones actuadas, cortometrajes argumentales, sombras chinas, títeres, 
videos documentales, entre muchos otros formatos de narración.   
 Koskimaa (2007) nos propone algunas alternativas de estudio de la literatura mezcladas 
con nuevas plataformas digitales, con jóvenes pertenecientes a la generación de nativos digitales. 
 Una de ellas es el juego de roles en donde cada persona asume el rol de un personaje y lo 
desarrolla en diferentes tipos de interacciones y conversaciones, presenciales o virtuales como 





 Potapiuk (2014) estudia este fenómeno en la web, donde personajes de obras literarias 
cobran vida de forma virtual e interactúan a través de las redes sociales. Específicamente analiza 
el exitoso caso del proyecto The Lizzie Bennet  Diaries, en donde una adaptación moderna de un 
personaje basado en Elizabeth Bennet de la novela Orgullo y prejuicio, mantiene un video blog 
en un canal de Youtube y se conectaba con otros perfiles en Facebook, Twitter, Pinterest  y 
Tumblr.  
 Otra posibilidad de estudio de literatura vinculado a las nuevas tecnologías se presenta 
desde herramientas y plataformas que brindan nuevas ópticas de análisis y dinámicas de estudio. 
Koskimaa (2007) menciona que existen herramientas subutilizadas que permiten derivar 
visualizaciones o piezas con audio e imagen que salen de textos como Text Arc que permiten 
observar tendencias estructurales y semánticas. En la web existen gran cantidad de comunidades 
y sitios en donde ocurren un sinnúmero de debates, discusiones y exposiciones respecto a 
literatura. Por ejemplo, la posibilidad que brinda la web 2.0 de participar activamente de dichas 
conversaciones con muy pocos conocimientos técnicos, está encarnada en herramientas útiles 
para estos fines como los wikis y especialmente los blogs, que usados como blog literario se 
convierten en la oportunidad para que expertos, entusiastas y demás interesados compartan 
información. 
 Tradicionalmente los medios audiovisuales, y en particular el cine, desde su mismo 
nacimiento, han guardado una estrecha relación con la literatura. De una forma innegable, el 
séptimo arte se apoyó en las formas narrativas, en las historias, personajes y escenarios creados 
previamente para ser leídos y recreados en la cabeza de cada lector.  De hecho, la adaptación que 





valiosas del lenguaje cinematográfico y también de la industria creada a su alrededor. Cada vez 
es más difícil pensar en una obra de gran importancia o en un libro exitoso que no tenga una o 
varias películas de adaptación o que por lo menos hayan sido la fuente de inspiración. Aunque en 
relación con el aula de clase, casi siempre se suele tomar a las películas por el lado equivocado, 
es decir, como reemplazantes de la experiencia de lectura, varios profesores optan por tomar las 
películas como puerta de entrada y gancho para atraer a los estudiantes hacia el análisis más 
profundo de la relación con la obra literaria original. El análisis de la adaptación y la 
intertextualidad que presenta la obra audiovisual puede ser el punto de partida para discusiones 
profundas sobre la compresión del texto. Viéndolo desde esa perspectiva podríamos llegar a 
pensar que incluso una buena adaptación cinematográfica, lejos de ser una enemiga de la lectura, 
es una aliada, ya que presenta unos personajes y una historia al público, y este en algunos casos 
se queda queriendo conocer en más profundidad a estos y termina llegando a la obra. Si bien es 
cierto que en algunos casos las personas ven una película en lugar de leer la obra, son también 
muchísimos los ejemplos de personas que compran un libro incitados por una película que les 
gustó. 
 
2.1.2 ANÁLISIS NARRATIVO 
 Si hablamos además del análisis de los relatos nos vamos a encontrar con una gran 
variedad de estudiosos y teóricos que nos aportan herramientas que nos servirán para entender 






 Tradicionalmente se nos ha enseñado una estructura básica de la narración armada a partir 
de tres momentos fundamentales con un inicio o introducción, un desarrollo o nudo y una 
conclusión o desenlace. En la primera parte se presentan unos personajes y un contexto con un 
lugar y tiempo en donde ocurre una acción inicial que de partida a las demás acciones. En el 
nudo se desarrolla propiamente el conflicto de la historia y es donde los personajes actúan 
conforme a su situación y a su propósito. Finalmente la situación planteada llega a una 
resolución que tiende a finalizar el conflicto planteado. En este análisis podemos encontrar 
algunas acciones principales como la que detona el conflicto cambiando o alterando el equilibrio 
inicial y la que lo resuelve y nos lleva al desenlace feliz o fatal. Muchas otras de las acciones y 
situaciones narradas en ocasiones son secundarias y existen en función de los hechos principales.  
 Aparte de este análisis fundamental nos encontramos con muchos teóricos y estudiosos 
del relato que han propuesto otras formas de revisión más profunda de lo que compone a una 
narración. Podemos comenzar mencionando a Van Dijk (1978) que recoge en unas estructuras y 
superestructuras narrativas que van a mostrar componentes y relaciones distintas según el tipo de 
relato y contexto de la narración. Los relatos se basan principalmente en unas acciones 
importantes realizadas por unos personajes, lo que significa que en esta visión las descripciones, 
lugares, objetos y circunstancias secundarias están subordinadas a dichas acciones. Dentro de la 
superestructura existen unos conjuntos llamados sucesos, en donde se presenta una acción de 
interés en la llamada complicación, y ante ella ocurre una reacción por parte de los personajes 
afectados, que nos lleva a finalmente a una resolución. Al lado de los sucesos aparecen las partes 
en donde se establecen las circunstancias llamadas marcos. Esto genera los episodios que en 
serie terminan por definir una trama. La reacción mental que hace el narrador mientras cuenta lo 





las historias. Esto significa que aunque las acciones y sucesos específicos que detonan las 
decisiones de los personajes son importantes en un análisis narrativo, también lo es la 
identificación de una posición y punto de vista sobre lo acontecido. 
 El mismo Gerard Genette también nos va a proponer un análisis narrativo que introduce 
la diferencia entre historia, relato y narración. La historia vendría siendo el conjunto de hechos, 
acciones y acontecimientos que se pueden ordenar de forma lógica y cronológica y definen el 
significado o contenido narrativo. El relato es el discurso que materializa la historia y sería el 
significante, es decir, el texto narrativo como tal. Por último la narración es el hecho verbal que 
convierte a la historia en relato, siendo el momento en donde ocurre el acto narrativo. Esto 
significa que el relato es el que vuelve visible o tangible a la historia y la narración. Con estos 
tres momentos se construyen los tres niveles principales para identificar por Genette: tiempo, 
modo y voz.  
 El tiempo examina el orden, duración y frecuencia. Existe el tiempo del discurso en 
donde el narrador desarrolla su cuento y el tiempo de la historia que presenta cronológicamente 
los sucesos y acciones acontecidos. El modo se refiere a la representatividad de los discursos. 
Aquí se establecen la distancia del relato con el lector y la perspectiva desde la que se cuenta. Se 
distinguen unos tipos de focalizaciones principales dependiendo de si el narrador conoce todo lo 
que piensan y sienten los personajes (focalización cero), el narrador se centra en la vivencia de 
un personaje (focalización interna) o el narrador solo nos deja conocer los hechos sin que 
podamos saber que ocurre al interior de los personajes (focalización externa). La voz es el punto 
de mayor aporte en la narrativa y reflexiona sobre la relación entre emisor- narrador y receptor-





ocurre la narración con relación a los hechos que cuenta. El narrador puede hablar desde afuera 
de la historia directamente para el lector,  puede ser parte de la misma historia o incluso la 
narración puede darse entre personajes o estar establecida por un mismo suceso narrativo dentro 
de la misma historia.  
  
2.1.3 ENSEÑANZA POR PROYECTOS 
 Constantemente estamos escuchando que los estudiantes no quieren leer y en muchos 
países como Colombia se habla de los preocupantes promedios de lectura de libros
2
. La mayor 
parte de jóvenes justifica sus índices de lectura (alrededor de uno o dos libros al año) en falta de 
interés o gusto por esta práctica. La posible pereza que sienten muchos estudiantes por la lectura, 
especialmente de obras literarias, puede estar propiciada o incrementada por la manera de 
estudiar los libros, puesto que posteriormente de ellas se evalúan datos concretos sin conexión o 
contextos, como periodos históricos, fechas, lugares, estilos literarios, datos biográficos del 
autor, entre otros. Este es uno de los motivos por los cuales muchos estudiantes terminan 
comprando o leyendo en Internet, síntesis y resúmenes de las obras, o reemplazando la lectura 
del libro por ver la adaptación cinematográfica del mismo. “cuando no hay propuestas de un lado 
o de otro, y las clases de literatura se restringen a repetir en el cuaderno lo que los libros de texto 
dicen, entonces es muy difícil tener la pretensión de hacer sentir la necesidad de la lectura, pues 
lo que resulta allí es el fastidio hacia la literatura” (Jurado, 2004)  Por medio de estas formas de 
estudiar llegamos a clases de literatura sin propuesta crítica y sin dialogo de análisis entre el 
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 Según cifras de la Encuesta de Cultura que el Dane realiza desde 2007, el promedio de lectura de los colombianos 
ha decrecido en los últimos años, particularmente en la población adolescente que en la franja de 12 a 25 años 





docente, que da contexto y guía la discusión y el estudiante, que contrapropone, recrea y crea a 
partir de lo leído.  
 No podemos partir de la literatura como un hecho artístico o expresivo 
descontextualizado o como un proceso que no guarda relación con otras áreas del conocimiento o 
realidades inherentes al ser humano. Comenzando por la estrecha relación con el lenguaje 
mismo, como ejemplo, materialización y encarnación del mismo. Y sin embargo, vemos muchos 
modelos de estudio del lenguaje por separado de la literatura. El lenguaje finalmente va a ser el 
mediador de todo el conocimiento, como sistema principal de representación, significación y 
comunicación. Interdisciplinariamente podríamos encontrar las competencias de lenguaje en 
muchas asignaturas y temas, lo que permitiría pensar en un sinnúmero de posibilidades de 
trabajo entre áreas diversas que se plantean fines comunes. Esto nos lleva a pensar que la 
pedagogía por proyectos puede ser una de mejores las formas de concretar esos puentes que 
estamos estableciendo. 
 La literatura puede servir como estrategia de otras áreas como la historia, la filosofía o los 
idiomas, así como las otras áreas pueden aportar al estudio de la literatura, como las áreas de 
expresión plástica, el teatro o las áreas de sistemas o manejo de nuevas tecnologías.  
 La pedagogía por proyectos aplicada al estudio de la literatura demanda un profesor que 
no asume posiciones definitivas y finales en el aula, sino que por el contrario, se reconoce como 
un lector y sujeto en formación, que permite que el estudiante cuestione y debata dentro del aula, 





 En esta forma de trabajo también se pone un valor primordial a la interacción entre los 
sujetos, eso significa que cada experiencia aporta cosas nuevas, y que desde ese punto de vista 
los programas proponen un mapa de navegación, que puede irse afinando y corrigiendo sobre la 
marcha, en lugar de ser una estructura final, cerrada e inmutable.  
 Justamente los programas elaborados desde competencias van más allá de los temas o los 
datos y considera una serie de conocimientos, saberes y actitudes que permiten combinarse para 
desarrollar capacidades y habilidades en el individuo. 
 Esta forma de trabajar se relaciona con la visión del modelo constructivista, en la medida 
en la que el conocimiento no viene por una transferencia directa sino por un entorno y una 
atmosfera que se hace alrededor del estudiante, para que sea este quien encuentre y elabore la 
estructura para alcanzar su propio saber.  Vygotsky considerará que es el docente quien juega un 
papel de facilitador, para que el estudiante llegue por cuenta propia a ciertos saberes y alcance 
los que estaban un poco más lejanos desde esa interacción y guía del profesor (zona de desarrollo 
próximo).  
 Ausubel también nos aporta a este respecto proponiendo el aprendizaje significativo, en 
contraposición al aprendizaje de memoria. Ese tipo de aprendizaje se da cuando se reconocen los 
modelos mentales o estructuras cognitivas con las que llega cada estudiante y se logran conectar 
con las  nuevas para que este las incorpore y las apropie.  
Una cosa que no debe pasar por alto este método de trabajo por proyectos y la visión 
constructivista, es que la motivación de los estudiantes no se puede dar por sentada, es decir, de 





la materia o por el aprendizaje. La motivación también debe hacer parte del aprendizaje 
significativo, en la medida en la que los nuevos temas deben conectarse de alguna forma con los 
intereses que trae la persona, entendiendo la actitud y la aptitud de cada uno y adaptándose de la 
mejor forma.   
 
2.2 LOS NUEVOS MEDIOS EN LA EDUCACIÓN 
2.2.1 LA TECNOLOGÍA UTILIZADA CON FINES EDUCATIVOS Y LA 
EDUCACIÓN REPENSADA DESDE LA TECNOLOGÍA. 
 La educación ha estado en discusión y debate constante por décadas, al punto que hablar 
en ella de revolución no es novedoso en lo absoluto, ya sea que se esté intentando reinventar 
desde sus tiempos y espacios o desde sus medios e instrumentos o desde sus marcos 
conceptuales, legales o metodológicos.  
 Parece que tras la aparición de cada nueva tecnología vienen las expectativas de que 
revolucione y transforme definitivamente varios aspectos de nuestra vida, desde cómo 
trabajamos, nos entretenemos, nos comunicamos y naturalmente  hasta cómo aprendemos y 
enseñamos. Sucedió con la radio y la televisión y ha ocurrido con mayor fuerza alrededor de las 
tecnologías digitales e Internet. La tendencia natural es encontrar quienes defienden las nuevas 
tendencias y posibilidades y quienes se resisten a ellas y abogan por las formas tradicionales. 
 Es claro que la mayoría de productos y usos hipermediales provienen de la industria del 





hay muchas investigaciones que hablan de los riesgos y perjuicios que pueden tener los jóvenes 
usuarios que están muy expuestos a tecnologías como los videojuegos o la web, también han 
aparecido en los últimos años algunos teóricos defensores de los nuevos medios han entrado a 
estudiar los beneficios ocultos o accidentales que tienen para los usuarios la tecnologías digitales, 
en términos de competencias desarrolladas. 
 De esta forma mientras unos hablan de disminución en la lectura y escritura, otros 
amplían el enfoque y mencionan que nunca antes estábamos en contacto con tantos y tan 
variados tipos de textos para leer y posibilidades para escribir. Mientras unos hablan del 
aislamiento de los usuarios y falta de interacción con otras personas, otros hablan de 
comunicaciones permanentes, comunidades virtuales y trabajo colaborativo. Mientras unos 
hablan de falta de concentración, dispersión y superficialidad de análisis, otros hablan de una era 
de riqueza de fuentes, de inmediatez y de hiperconexión y accesibilidad la información. Y así, 
mientras las tecnologías continúan desarrollándose a un ritmo vertiginoso, la discusión y el 
debate sigue abierto y son cada vez más las experiencias y las pruebas desarrolladas para utilizar 
herramientas digitales en procura de mejores y más eficaces y pertinentes maneras de enseñar y 
aprender.  La idea al hablar de este tema es alejarse de posiciones definitivas y cerradas; no todo 
lo tradicional debe replantearse o cambiarse, ni todas las nuevas posibilidades son 
necesariamente mejores o apropiadas para todos los contextos y actores de la educación. 
 Experiencias relacionadas con la ruptura de las estructuras y metodologías tradicionales 
en procesos formativos, podemos encontrarlas en conceptos como la educación expandida, la 
educación invisible y el edupunk, que son algunos de los términos utilizados por personas y 





educación dentro de una revolución continua, en la que se deben romper los esquemas 
tradicionales, institucionales y las barreras temáticas. Aquí la educación se vale de la coyuntura 
digital, con las posibilidades de acceso a la información y con la democratización en la 
producción de mensajes, como los pilares que permiten sacar el aprendizaje del aula, para 
llevarlo a cualquier momento y lugar, con millones de nodos replicadores, transformadores y 
productores del conocimiento.   
 No se trata de romper el paradigma con una nueva teoría sino más bien de adoptar una 
actitud de inclusión de las nuevas posibilidades y propuestas, de estar abierto a revisar y 
replantear constantemente las metodologías, siempre en la búsqueda de nuevas formas que 
propicien experiencias significativas y que ayuden a construir y mejorar destrezas exigidas por 
una sociedad transformadora y transformada por la tecnología. “Esta propuesta incluye un 
amplio marco de competencias, conocimientos y destrezas, que según el contexto podrá 
adoptarse para incrementar los niveles de empleabilidad, para impulsar la “formación de 
agentes” del conocimiento o para ampliar las dimensiones del aprendizaje tradicional.” (Cobo 
Romani & Moravec, 2011, pág. 24) 
 La principal plataforma en donde se  pueden operar estas nuevas y diversas dinámicas 
educativas es la Web, y de allí también se alimentan, logrando crecer y replicarse por la activa 
participación de los cibernautas. La vanguardia de la educación en el siglo XXI, está en gran 
cantidad de proyectos artísticos, comunicacionales, sociales digitales y audiovisuales, ocurriendo 
paralelamente, al margen de los sistemas tradicionales de educación. Mientras ciertos sectores de 





más personas y grupos haciendo propuestas novedosas que aprovechan las tecnologías 
emergentes y de forma lúdica adaptan contenidos y transmiten e incluso forman conocimiento.  
 Como los textos digitales son en esencia código numérico, (al igual que las imágenes y 
audiovisuales digitales) podemos manipular su forma y acceder a ellos con algunas diferencias, 
según los dispositivos usados o las preferencias del lector o espectador. Nicholas Negroponte en 
su libro Ser digital, a mediados de los noventa veía que la forma final que toman los medios 
digitales es lo menos relevante, ya que cada usuarios podrá llegar a ellos para verlos de la manera 
que más le agrade. 
 Las estructuras hipertextuales pueden servir a la redefinición de los docentes, al ser una 
manera ordenada y eficiente de mantener sus materiales de clase con el objetivo de actualizarlos 
y adaptarlos, respondiendo al espíritu inicial del desarrollo del memex de Vannevar Bush
3
. 
El hipertexto, por sus características, permite que los estudiantes a la distancia  trabajen de 
manera autodidacta desde sus intereses y áreas familiares expandiéndose hacia otras temáticas 
distantes.   
 
2.2.2 ALFABETISMO TRANSMEDIA Y PROSUMIDORES EN EL AULA 
 Lawrence Lessig en su libro Remix, habla de las nuevas formas de comunicarse y 
expresarse de una generación que nació al tiempo con Internet y la web. En un aparte recuerda 
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 Bush fue un científico norteamericano que luego de la segunda guerra mundial planteó en su artículo 
“As we may think” las bases teóricas de lo que hoy conocemos como hipertexto al presentar una 
posible maquina asistente para la investigación llamado memex, que desde una lógica asociativa, 





que en el medioevo la elite hablaba en latín y las masas hablaban otros idiomas, denominados 
vernáculos. En los finales del siglo XX y comienzos del XXI, una elite, que podría estar 
representada por la tradición académica, se expresa en texto escrito, mientras la gran mayoría, 
entre los que se encuentran los estudiantes, utiliza otros lenguajes, como el visual, audiovisual e 
hipermedial, las lenguas vernáculas de la actualidad.   
 Desde hace muchos años estamos transformándonos en ciber-personas o seres 
mediatizados, por la constante y estrecha relación con los medios digitales, con los que estamos 
en contacto todo el día. Como lo expresa McLuhan (1964) respecto de la televisión y la radio, los 
medios y sus tecnologías comienzan como una posibilidad que se convierte en necesidad y que 
pronto se incorpora a nuestro cuerpo. A mayor cantidad de herramientas, dispositivos y 
plataformas disponibles, mayor cantidad de uso haremos de ellos como una extensión de 
nuestros sentidos. Pantallas encendidas durante casi todo el día, personas que se mueven por la 
ciudad con audífonos en sus oídos o celulares que se ubican al lado de la almohada para ser lo 
primero que vemos al levantarnos y lo último que revisamos antes de volver a dormir. Así el 
estado natural se ha vuelto estar conectado y el esfuerzo se hace para desconectarse un rato.  
 Mizuko Ito es una antropóloga cultural que como  investigadora que ha trabajado el tema 
de las relaciones establecidas por los jóvenes con la ecología de nuevos medios y de cómo esto 
puede afectar la educación desde las competencias que se crean a partir del alfabetismo 
mediático, es decir, de las capacidades para manipular efectivamente diferentes dispositivos 
tecnológicos, siendo capaz de no solo de acceder a ellos sino de comunicarse y expresarse. 
Además estudia la importancia que tienen en este aspecto la participación comunitaria y el 





personas que consumen gran cantidad de medios, pero que asimismo se sienten en capacidad de 
responder desde su punto de vista también en medios dentro del contexto de una “cultura 
participativa”. 
 “podríamos prever un futuro con cuatro tipos de personas: las bien equipadas con 
capacidades tanto de lectura y escritura como con alfabetización digital (electracy), las 
competentes en el mundo de la escritura y la lectura, las competentes en alfabetización digital 
(electracy) y, finalmente, aquellas que no serán competentes en ninguno de los dos campos.” 
(Koskimaa, 2007, pág. 4) 
 Indudablemente la academia puede sacar provecho de tener prosumidores altamente 
alfabetizados en medios digitales dentro del aula. Alejandro Piscitelli es un académico argentino 
que ha trabajado alrededor de los temas de las tecnologías en experiencias del aula que incluyen 
a los estudiantes como pares en el objetivo de construir el conocimiento de forma colaborativa, 
desde los conocimientos que cada uno aporta, con énfasis en la efectiva manipulación y 
comunicación desde medios digitales. 
 En la medida en la que las personas sean capaces de expresarse en un medio, 
manipulando las herramientas para construir productos personalmente significativos, así mismo 
será capaz de participar en las conversaciones sobre el desarrollo sociocultural e incidir de 
alguna manera en sus pares. En ese punto se considerará que es realmente competente en el 
lenguaje digital o que está alfabetizado. En ese aspecto es más importante que el individuo 
desarrolle unas aptitudes expresivas y comunicativas desde estos medios, y no simplemente una 





 “La alfabetización digital tiene mucho en común con su colega lógica y lingüística, la 
alfabetización crítica. Ésta consiste en un juego de herramientas, habilidades y aptitudes que 
permiten manipular el diseño y no solamente ser manipuladas por él.” (Piscitelli, 2010, pág. XI) 
 Sin embargo, el desarrollo tecnológico avanza en muchos frentes a la vez y de manera 
extremadamente rápida, haciendo que sea muy difícil para las personas mantener el ritmo de 
aprendizaje y dominio de las diferentes tecnologías y dispositivos.  
 El concepto de inteligencia colectiva fue planteado por Pierre Levy como la estrategia 
que tenemos como sociedad para crecer y avanzar juntos, en una reunión de esfuerzos que nos 
beneficien a todos por igual. “Sólo somos inteligentes colectivamente gracias a los diferentes 
saberes transmitidos de generación en generación. Sencillamente, Internet es mucho más potente 
que la imprenta, la radio o la televisión, porque permite una comunicación de tipo transversal y 
una mejor explotación de la memoria colectiva.”4  
Levy reflexiona sobre la impresionante velocidad a la que avanzan las tecnologías de la 
información y la comunicación, considerando que es imposible para una sola persona aislada 
mantenerse al día, actualizado y activo dentro de dicho desarrollo. Es por ello que el actuar 
colectivo se convierte en la estrategia más propicia para avanzar con esfuerzos repartidos y 
compartidos. De aquí la importancia de compartir experiencias e intercambiar información 
dentro de comunidades activas que buscan fines comunes y que se alimentan y crecen por el 
actuar simultáneo de sus miembros  en actividad.  
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 El aula de clase y los grupos de una asignatura, pueden entonces configurarse como entes 
de inteligencia colectiva en donde los agentes participantes se ayudan mutuamente desde sus 
fortalezas y debilidades dentro de las competencias tecnológicas, persiguiendo objetivos 
comunes y beneficios particulares a través de una experiencia de estudio compartida y 
socializada.  
 Landow (2006) afirma que los ejercicios de producción creativa, de escritura y 
estructuración de relatos en múltiples formatos, son formas de comunicación asincrónica, que 
utilizadas dentro del aula, proponen otras maneras de abstracción y reflexión distintas a los que 
se pueden lograr desde una oralidad directa y por ello proponen una ruptura con el tradicional 
esquema de clase magistral con un único emisor y varios receptores, para posibilitar otros 
modelos de construcción del conocimiento y de apropiación del saber. 
 Teniendo en cuenta esos potenciales de los estudiantes, el aula no puede permanecer 
inmutable ante estas nuevas tendencias, replicando un modelo tradicional unidireccional de 
transmisión del conocimiento, en donde cada vez están más lejanos los intereses de profesor y 
estudiante.  
 Las inseguridades en el campo tecnológico de los docentes no deberían ser motivo para 
hacer cada vez más grande este divorcio de intereses dentro del aula. Por el contrario,  con una 
actitud más abierta, el docente encontrará grandes posibilidades al romper los esquemas 
tradicionales de clase con transmisión unidireccional, dando oportunidad a que las capacidades 
de los estudiantes alimenten los procesos de enseñanza y guiando la producción hacia temas 





 Aunque los jóvenes son capaces de comunicar y prolíficos en producción multimedia, 
mucho de lo que producen es bastante autorreferencial, fijando la mirada en sus propias 
experiencias, punto de vista y contexto cercano. En un dialogo tan apresurado e inmediato como 
el que ocurre en redes sociales parece que lo importante es decir algo y decirlo pronto, sin 
importar mucho las formas. En ese sentido muchas veces son productos, narraciones y discursos 
descuidados en su estructura, donde la ortografía y la gramática (escrita, visual o  audiovisual) 
pasa a un plano muy secundario.  
 Los programas educativos deben adaptarse a los nuevos usos y posibilidades, 
actualizándose, mostrándose atractivos y sobretodo planteando retos para los nuevos estudiantes 
desde esas capacidades, pero también dándole un sentido a las oportunidades que tienen de 
comunicación y expresión y reconectando lo que ellos hacen y piensan con un entorno más 












2.3 IMPLEMENTACIÓN DEL PILOTO 
 Aunque se realizaron distintos ejercicios de aproximación y prueba de la propuesta del 
palimpsesto transmedia, la implementación final que sirvió como experiencia especifica de los 
objetivos propuestos en esta investigación fue la que se desarrolló en la asignatura Lenguaje 
Multimedial de primer semestre de 2015.  
 Como se dijo con anterioridad, esta asignatura hace parte plan de estudios del programa 
de Comunicación Audiovisual y Multimedios de la Universidad de la Sabana. Esta carrera, 
aunque hace parte de la Facultad de Comunicación, que es la más antigua de la institución, es 
relativamente nueva y cuenta con pocas promociones de graduados.  La asignatura es de carácter 
teórico-práctico y está ubicada en el cuarto semestre, como último paso de los “lenguajes”, 
precedida por el visual, sonoro y audiovisual.  
 La mayoría de estudiantes de esa asignatura tienen un promedio de edad de entre 19 y 20 
años. Aunque para cuarto semestre los estudiantes van llegando a la mitad de su carrera, hasta el 
momento han visto mayor cantidad de materias teóricas de fundamentación y contexto y han 
realizado muy pocas producciones ya que todavía no comienzan las materias de taller.  
 Específicamente para el primer semestre de 2015  se contó con dos grupos de Lenguaje 
multimedial con 64 estudiantes en total repartidos en 26 hombres y 38 mujeres. En la primera 
encuesta de diagnóstico realizada se invitó a todos, pero fue respondida de manera libre por una 
muestra 40 estudiantes, para un porcentaje del 62,5%. Para la implementación del ejercicio de 
clase propuesto el 100% de los estudiantes participó en producción multimedia a partir de 





 Además de la inicial encuesta, durante las semanas de realización del ejercicio se realizó 
por parte del investigador una observación participante desde su rol de docente. La producción se 
planteó para desarrollar por etapas durante 4 semanas antes de su entrega final. La verificación 
del avance se hacía con entregas de tareas parciales y defensas orales por parte de cada grupo en 
las que se dieron diálogos no estructurados con los estudiantes y se registraba la información con 
apuntes de campo. Con la entrega de los ejercicios vino el análisis y evaluación de los productos 
y posterior a ello se hicieron discusiones abiertas de grupo en las que se formularon 
autoevaluaciones de los procesos de cada grupo y se dieron percepciones y opiniones personales 
sobre la dinámica y sus resultados.  
2.3.1 OTRAS EXPERIENCIAS ANTERIORES 
2.3.1.1 PALIMPSESTOS TRANSMEDIA PARA FUTUROS DOCENTES 
 Como ya se mencionó, esta investigación se planteó como una segunda etapa del trabajo 
desarrollado por las profesoras María del Pilar Barbosa y Eliana Jiménez, quienes habían 
trabajado el palimpsesto como una herramienta didáctica para estudiar obras literarias con 
estudiantes de la Licenciatura en ciencias básicas de la Universidad Libre sede Bogotá.  
 Durante el semestre 2013-1 se seleccionó un grupo de la asignatura Literatura Universal a 
cargo de la profesora Barbosa para hacer un pilotaje de la herramienta del palimpsesto 
transmediático en otra clase de estudiantes que también estaban trabajando alrededor de la 
literatura con otros objetivos. Para este propósito participé como asistente a la asignatura a partir 





 Al comienzo de la clase se realizó una corta encuesta que tenía como objetivo caracterizar 
a los estudiantes del grupo desde sus usos de la tecnología y los nuevos medios con el fin de 
identificar fortalezas y debilidades, así como tendencias de uso y habilidades o gustos 
particulares. (Anexo 04) De dicha encuesta se pudieron evidenciar algunos aspectos relacionados 
con la cercanía de los estudiantes por las herramientas tecnológicas y su interés por involucrarlas 
en más experiencias de manera significativa en los procesos de enseñanza aprendizaje.  
 Siendo una carrera con unos énfasis y un perfil muy distinto al de los comunicadores 
audiovisuales y de multimedios, se quería identificar la relación con los nuevos medios y el lugar 
que le daban a los mismos dentro de su formación y de cara a su futura labor profesional como 
docentes. En síntesis todos tenían acceso a un computador y muchos a un celular con conexión a 
Internet y acceden diariamente a este servicio. La gran mayoría utiliza el computador como 
herramienta para hacer trabajos y estudiar, tanto como para desarrollar otras actividades como 
escuchar música, chatear, ver películas y televisión y leer. Todos participan en redes sociales con 
Facebook y Twitter como las principales y gran parte de ellos publican material en la web. La 
mayoría le da un valor importante a la tecnología en los procesos de enseñanza-aprendizaje y 
aunque pocos consideran que tienen habilidades en el manejo de herramientas de construcción de 
interactivos, imágenes y audio, la mayoría cree que tener un nivel apropiado de conocimientos de 
programas para crear presentaciones y videos. 
 Adicionalmente los estudiantes de la profesora Barbosa ya tenían conocimiento de la 
herramienta del palimpsesto y habían tenido con ella una experiencia de escritura como ejercicio 
de clase. Con la profesora se concertó que la herramienta del palimpsesto transmedia podía ser 





cada uno seleccionaba de una lista de autores y obras ofrecidas por la docente desde el programa. 
Antes de dicha selección la profesora reseñó algunos de los textos y autores y presentó oralmente 
la primera obra como ejemplo que fue El extranjero de Albert Camus. La idea del ejercicio 
dentro de la clase, además de hacer un repaso por grandes obras de la literatura desde el análisis 
de los estudiantes, era reflexionar  sobre la marcha acerca de las diferentes posibilidades 
didácticas que se pueden abordar para trabajar literatura en el aula, experiencia que seguramente 
varios de ellos tendrían que afrontar en su vida profesional como docentes.  
 En esa misma sesión se  presentó el proyecto de investigación con sus antecedentes y 
ejemplos y además se expuso y compartió un documento que presentaba una variedad de 
herramientas web y programas que permitían fácilmente trabajar edición audiovisual, animación, 
elaboración de comics e interactivos. Dichas herramientas hacen parte de un trabajo de prueba y 
selección de programas y aplicaciones fáciles de usar y accesibles para usuarios generales, es 
decir, personas sin previa experiencia en producción y edición de imágenes, audio, video, 
animación e interactivos. (Anexo 05) 
 A partir de las siguientes sesiones  de clase cada estudiante haría una presentación 
creativa de su autor y obra elegida. Dentro del acuerdo hecho con la profesora, los estudiantes 
tendrían libertad decidir si optaban por herramientas digitales para elaborar palimpsestos 
transmedia o si hacían otro tipo de didáctica oral o de representación en vivo. Como parte del 
propósito del ejercicio era hacer una propuesta creativa de didáctica de la literatura se decidió no 
imponer las herramientas que caben dentro del marco del palimpsesto transmedia, sino dejar que 





 Al final del ejercicio cada estudiante hizo la presentación de su autor y obra. Las obras 
presentadas fueron las siguientes:  
Ana Karenina  - León Tolstoi      
El libro de los amores ridículos - Milan Kundera      
Grandes Esperanzas - Charles Dickens      
Ensayo sobre la ceguera - José Saramago      
Rosshalde -  Hermann Hesse      
La peste - Albert Camus      
Crimen y castigo - Fiódor Dostoievski      
La metamorfosis - Franz Kafka      
El quinto hijo- Doris Lessing       
La piel de zapa - Honoré de Balzac      
La náusea - Jean-Paul Sartre  
 
 De las once obras leídas  y presentadas, 4 acogieron el concepto de palimpsesto 
transmedia desde herramientas de producción digital. La mayor parte de las didácticas 
desarrolladas giró en torno a representación o dramatizaciones hechas en vivo con estudiantes 
asumiendo el rol del autor o de alguno de los personajes de la obra. Resultó sorprendente este 
hecho, ya que varios estudiantes expresaron que ese tipo de metodologías que implicaban 







 Para Ana Karenina la estudiante presentó un video con un cortometraje que sintetizaba 
los momentos principales del argumento del libro, adaptado a una puesta en escena atemporal, 
pues no reproducía el contexto espacial y temporal de la obra original, pero también evitaba dejar 
dentro de cuadro elementos claramente modernos como electrodomésticos, ropa o accesorios 
actuales.  Y aunque existía un cuidado en los vestuarios y elementos de utilería de los personajes 
principales, para no desentonar tanto con la época de la novela, dentro del corto se dejaron 
muchos anacronismos menores. La estudiante protagonizó el cortometraje y la cantidad de 
escenarios y personajes fue reducida al mínimo. Incluso se llegó a jugar con el recurso del fuera 
de cuadro para narrar situaciones de difícil producción. El corto tenía una factura simple pero 
limpia. Todo se veía y entendía y no contaba con recursos elaborados de puesta en escena, 
cámara o edición. Todo estaba grabado en cámara en mano y editado por corte directo.  
 
 Luego de la proyección del corto la estudiante expuso algunos puntos principales de la 
obra que quedaron afuera o eran un poco diferentes de la versión presentada y enfatizó los 
elementos relevantes de la novela en cuanto a personajes y conflictos.  
 







 Para El libro de los amores ridículos  de Milan Kundera el estudiante recorrió el 
argumento de los distintos cuentos que componen la obra con una presentación oral apoyada en 
la exposición de unas ilustraciones de gran formato dispuestas en el salón a manera de galería. 
La técnica trabajada fue aerografía y el tipo de ilustración era en estilo caricatura. El grupo de 
ilustraciones contaba con una clara propuesta estilística y estética, con un diseño de personajes 
establecidos en sus proporciones y formas exageradas y el color en blanco y negro. El estilo 
remitía a la caricatura editorial y era fácil de asociar con la picardía y la comedia, situación que 
el estudiante expresamente aclaró que buscaba, por el tono de las historias del libro. Cada cuento 
contaba con una ilustración que recogía en una escena un momento considerado por el autor 
como una situación clave para aproximarse al espíritu de la historia, presentando de forma muy 
breve los personajes y parte del conflicto. En la exposición oral del argumento el estudiante 
explicaba la obra escrita por Kundera, así como su propia obra gráfica y la relación entre las dos. 
El estudiante expreso que sentía gusto por el dibujo y consideraba que tenía capacidades para 
desarrollar sin complicaciones piezas como esa. Además mencionó que le parecía una buena 
habilidad para explotar dentro de dinámicas de clase con sus futuros estudiantes.   
 
 Aunque la ilustración podría considerarse dentro del ejercicio del palimpsesto transmedia, 
faltaba un elemento para responder a la propuesta de la herramienta como la planteamos acá y 
era la inclusión y uso de nuevos medios. Cabe recordar que los nuevos medios pueden utilizarse 
como instrumento de creación y producción, así como plataforma de reproducción y distribución. 
Al ver el trabajo manual y el formato de las obras (grandes pliegos de papel) se le planteó al 
estudiante la opción de digitalizar las ilustraciones con el objetivo inicial de conservarlas y 





compañeros de la asignatura e incluso a futuro, según el propio deseo del estudiante, que 
pudieran estar disponibles para más público en la web o en futuras experiencia de estudio. Las 
obras se digitalizaron por medio de la fotografía digital y fueron ajustadas en parámetros de 
brillos, contraste y definición en programas de manipulación de imágenes.  
       
 Ilustraciones de “El libro de los amores ridículos”  
 
 Para la exposición de La metamorfosis  de Franz Kafka la estudiante utilizó un 
cortometraje animado como apoyo a su exposición oral del argumento de la obra. La animación 
también se titula la metamorfosis y es una adaptación con variaciones del argumento principal de 
la obra de Kafka. Sin embargo es un trabajo realizado por Caroline Leaf, una reconocida 
animadora canadiense cuyas producciones han sido premiadas en múltiples festivales 
cinematográficos del mundo. Leaf ha logrado su reconocimiento en el mundo de la animación 
por un depurado manejo de una técnica de animación cuadro a cuadro con arena, que es muy 
dispendiosa y requiere mucho dominio manual del material. La estudiante no presentó la 
animación como propia y dio los créditos correspondientes sobre su autoría. Consideró que por 
su calidad era pertinente para ambientar, y complementar su análisis. Aunque existe algún mérito 







ese palimpsesto transmedia no cumple totalmente con los objetivos planteados por no ser una 
producción realizada por el estudiante que asume el estudio de la obra. 
 
Cortometraje en animación “La Metamorfosis” de Caroline Leaf  
 
 Por último estuvo el análisis de la novela El quinto hijo de Doris Lessing. La estudiante 
realizo una animación 3d creada con Xtranormal, una de las herramientas recomendadas. 
Xtranormal es un programa web que se maneja desde la plataforma online y permite que 
personas que no tienen conocimientos de animación pongan en escena historias con personajes y 
escenarios previamente elaborados, a los que se les puede cargar movimientos preestablecidos. 
Los videos resultantes quedan disponibles para visualizar online. El cortometraje presentaba a la 
protagonista de la obra en una sala, narrando a manera de monologo los sucesos principales de su 
vida familiar, que son el tema principal desarrollado en la novela. El corto era en blanco y negro 
y solo aparecía un personaje y un escenario. Al tratarse de un monologo de un personaje en una 
sala, el centro del corto de animación era la voz del personaje. Las acciones que desarrollaba 
eran mínimas (desplazamientos y gesticulaciones) y por eso la puesta en escena se sentía pesada 
y repetitiva. A pesar de ser un medio novedoso y que inicialmente llamó la atención del grupo, el 






terminara la reproducción de la pieza. Luego de la proyección, la estudiante complementó 
oralmente algunos puntos que escaparon a la versión del corto. Al finalizar la exposición la 
estudiante comentó que no había tenido una experiencia previa con esa herramienta, y que a 
pesar de ser su primera experiencia, no le pareció complicada de manejar y que consideraría 
volverla a utilizar y recomendarla, mencionando que fue para ella muy interesante y entretenido 
construir este tipo de piezas audiovisuales animadas.  
 
Cortometraje de animación de “El quinto hijo” 
 
2.3.1.2 LA CAMPANA: PALIMPSESTO TRANSMEDIA COMO TESIS 
 Durante el año 2013 los estudiantes Juan Camilo Giraldo, Laura Montenegro, Mariana 
Bajaire, Catalina Jaramillo y Esteban Guerrero realizaron la tesis de grado La Campana: Una 
Aplicación Móvil Para Lectura Interactiva, para obtener el título de comunicadores 
audiovisuales y de multimedios de la Universidad de la Sabana. Paralelo al desarrollo de algunas 
de las experiencias de pilotaje previamente mencionadas dentro de la asignatura Lenguaje 






 El proyecto consistió en el desarrollo de una aplicación móvil de libro interactivo que 
adaptó el cuento de “La Campana” del autor Hans Christian Andersen en donde la historia 
principal en texto era acompañada por distintas opciones como la voz de un narrador, 
ilustraciones, animaciones y diversas interacciones a manera de minijuegos, por los que pasaba 
el usuario a través de su experiencia con la aplicación a través de la versión del cuento creada.  
 Adicionalmente esta aplicación e historia se inscriben como parte de un proyecto más 
grande que desarrollaron dentro de la tesis con el diseño de un universo narrativo transmedia 
llamado el Universo Andersen, que plantea un espacio físico representado en una isla, en donde 
se ubicaron distintos lugares y poblaciones en los que ocurrían de forma paralela muchas otras 
historias del mismo autor en forma de otras experiencias y productos interactivos. Entre los 
demás cuentos utilizados además de La Campana y entrelazados con líneas paralelas o cruces 
nuevos creados para que los personajes de unos cuentos y otros interactuaran estaban Pedro, 
Períco y Pedrín, El traje nuevo del emperador, El ángel y Las zapatillas rojas. 
 El objetivo del grupo fue realizar un prototipo de un producto interactivo con alto 
potencial comercial basado en obras de dominio público, que ayudado en distintas experiencias 
interactivas llamaran la atención de pequeños lectores y los acercaran a esta clase de obras como 
una nueva forma de leer y consumir historias clásicas.  
 El impulso de la experiencia incluso llevó al grupo a crear una iniciativa de 
emprendimiento de nuevas tecnologías llamada Storyence, palabra que mezcla los términos Story 











Prototipo de Libro interactivo de la tesis “La Campana” 
 El proyecto no solo fue aprobado como trabajo de grado sino que adicionalmente tuvo 
una muy buena acogida con buenos comentarios dentro del programa y la Facultad. A los 
estudiantes creadores los invitaron posteriormente a dar una conferencia sobre la experiencia de 
desarrollo del proyecto con la presentación de la aplicación en el marco de la semana de la 
comunicación, evento académico realizado anualmente en la Facultad de Comunicación. 
También la iniciativa recibió una distinción por su enfoque innovador dentro de la Feria 














2.3.2 EL PUNTO DE PARTIDA DEL PILOTO DEL PALIMPSESTO TRANSMEDIA 
 Durante los semestres de 2012 a 2014 en la asignatura Lenguaje Multimedial se trabajó 
una primera aproximación al ejercicio de producir en diferentes plataformas en un ejercicio 
creativo dentro del aula a manera de una producción transmedia partiendo de una obra literaria.  
 El carácter de la materia es teórico práctico y hace parte de una serie de asignaturas de 
lenguajes, y va posterior a lenguaje sonoro y lenguaje audiovisual. El objetivo de la asignatura es  
inicialmente identificar los conceptos básicos de la multimedia como hipertexto, enlace, no 
linealidad, usabilidad, accesibilidad, navegabilidad y diseño de interacción, para después tener 
las herramientas suficientes para proponer, diseñar y producir diferentes piezas multimedia que 
respondan a los conceptos previamente estudiados. 
 La narración transmedia hace parte de uno de los temas centrales de estudio durante el 
semestre. Justamente a partir de este concepto se elabora el ejercicio final del tercer corte. En las 
primeras versiones del curso se planteaba un ejercicio diseño de una experiencia transmedia con 
una temática libre, dando la opción a los estudiantes que partieran de una historia propia como 
eje central e hilo narrativo principal de la transmedia.  
 Al finalizar el curso el análisis y balance del ejercicio que realicé como docente de la 
asignatura era que salvo algunos casos, en el poco tiempo de desarrollo del ejercicio, la mayoría 
abordaba historias muy simples con conflictos poco claros y personajes muy planos, lo que 
resulta en universos narrativos transmediales que difícilmente van a funcionar como  eje para 
elaborar gran variedad de historias en diferentes formatos y que puedan resultar atractivas para 





respecto de la trama, conflicto y hasta en el género, la estructura de la narración, la evolución 
dramática de lo planteado con puntos de giro y momentos climáticos deficientes, personajes con 
perfiles superficiales y carencia de verosimilitud en las acciones y el universo planteado. 
Adicionalmente pocos ejercicios contaban con un propuesta clara en cuanto a las estrategias 
narrativas a utilizar o el estilo de narración que se deseaba desarrollar. 
 En las siguientes versiones se optó por partir de historias previamente creadas. En la 
premisa del ejercicio se propuso entonces partir de un cuento, para después pensar cómo podría 
expandirse su universo narrativo y realizar un producto en otra plataforma que complementara la 
historia original.  
 Los resultados tras ese cambio fueron positivos en la medida en la que se presentaban 
propuestas más sólidas argumentalmente y mejor estructuradas en su narrativa. También empezó 
a notarse una tendencia en la mayoría de los ejercicios y es que partían de cuentos infantiles 
clásicos como Caperucita Roja, Cenicienta, Blancanieves, Hansel y Gretel, entre otros. La 
sospecha que surgió es que la decisión de trabajar desde estas historias por parte de varios 
estudiantes, estaba en gran parte motivada por dar solución pronta al tema de buscar un cuento 
teniendo que leer varios para seleccionar uno, y por ello partían de historias que eran conocidas 
previamente. Incluso se identificó en muchos casos que los estudiantes no buscaban o releían 
dichas historias en sus versiones originales, sino que partían de lo que conocían de la historia en 
una suma de las múltiples versiones escuchadas o vistas, y en otros casos se quedaban con una 
síntesis de las versiones adaptadas más famosas como las  de Disney.  
 Aunque el ejercicio había mejorado en comparación con la primera versión, todavía no 





Además se podía mejorar en cuanto al rigor con el que se abordaba la obra literaria original. 
Incluso tratándose de estudiantes de nivel universitario, se esperaría que trabajaran desde obras 
de mayor complejidad, que significaran reto mayor de comprensión y análisis que los cuentos 
infantiles elegidos por la mayoría.   
 
2.3.3 LOS PRIMEROS PALIMPSESTOS TRANSMEDIA 
 Para ese momento ya estaba cursando la Maestría en educación y ya estaba comenzando a 
estudiar  el palimpsesto como ejercicio  de producción creativa que servía para abordar obras 
literarias en el aula. Impulsado por esa experiencia, se pensó en cruzar los conceptos de 
intertextualidad con la manera de construcción de las narraciones transmedia, mezclando los 
objetivos de los dos tipos de trabajo, por buscar alcances similares respecto a una obra original, 
uno en el campo escrito y el otro desde múltiples plataformas. 
 De esta forma se replanteó el ejercicio con el mismo curso de Lenguaje Multimedial, 
restringiendo más el tema de las obras que daban origen a las propuestas creativas. Debido al 
énfasis del curso y a la cantidad de textos teóricos sobre conceptos multimediales e 
hipermediales que se leen en el transcurso del semestre, se consideró que no existía suficiente 
tiempo para trabajar sobre una novela completa en un solo corte. Por este motivo se buscaron 
cuentos para que se trabajara sobre ellos.  
 El criterio de selección de esas obras fue el de proponer textos que no tuvieran historias 
sencillas y que presentaran algún nivel de reto a la hora de analizar y construir propuestas 





asignatura es la narración no-lineal, nos enfocamos en obras que tuvieran estructuras narrativas 
que no se presentaran cronológicamente ordenadas, jugaran con bifurcaciones o ramificaciones 
de la historia o saltaran entre argumentos paralelos con tiempos distintos.  
 Fue así como se propuso al grupo elegir entre los siguientes tres cuentos que cumplían 
con las condiciones anteriormente expuestas: Continuidad de los parques  y La noche boca 
arriba  de Julio Cortázar y El jardín de los senderos que se bifurcan de Jorge Luis Borges. La 
mayoría del grupo manifestó conocer la primera obra, otro grupo menor la segunda, solo unos 
pocos mencionaron haber leído el cuento de Borges.  
 Continuidad de los parques juega con dos niveles de realidad (la del lector y la de la 
historia del libro) que terminan encontrándose y cruzándose en una sola. La noche boca arriba 
presenta también dos líneas de narración paralelas, una supuestamente real y otra onírica, para 
después dar la vuelta a lo que asumíamos inicialmente como real. El jardín de los senderos que 
se bifurcan presenta una historia inicialmente lineal, pero después mete otro hilo narrativo al 
interior de esta, que sirve de pretexto para hablar del asunto que representa el jardín que se 
bifurca en cada toma de decisión, representando las posibilidades de los universos paralelos que 
se abren en cada determinación que se toma. 
 Tratándose de tres cuentos de corta extensión se leyeron los tres para que cada grupo de 
trabajo seleccionara cual quería trabajar para desarrollar su producto transmedia. Solo dos grupos 
seleccionaron el cuento de Borges, posiblemente por ser el más difícil de entender. El resto de 





 Cada grupo tenía libertad de decidir qué tipo de  producto quería desarrollar. Entre las 
condiciones debía plantear una historia paralela a la historia original y no ser una adaptación de 
lo mismo que ocurría en el cuento. La no linealidad era también obligatoria en ese ejercicio. En 
general las historias que tenían elementos de interactividad, como videojuegos o selección de 
caminos y toma de decisiones por parte del espectador, ya tenían de forma inherente elementos 
no lineales. Para los que trabajaban con  formatos narrativos lineales como video, animación, 
comic, entre otros, deberían incorporar factores que rompieran la linealidad: saltos temporales 
hacia atrás o adelante (analepsis o prolepsis), líneas narrativas paralelas con distintos tiempos, 
puntos de vista diferentes desde varios personajes, bifurcaciones o ramificaciones en puntos de la 
historia, línea narrativa contada hacia atrás o aleatoriedad en las escenas. El producto final debía 
estar en una plataforma distinta al original que es escrito y además presentarse en formato digital 
aunque se hicieran etapas de forma manual, como por ejemplo el dibujo. 
 Al final se realizaron una enorme variedad de productos de distinta naturaleza como 
cortometrajes de imagen real, animaciones, comics tradicionales, fotohistorias,  videos 
interactivos, comics interactivos, videojuegos, cuentos ilustrados  y hasta narraciones multimedia 
fraccionadas en redes sociales. Más adelante  mencionaremos algunos ejemplos representativos 
que muestran dicha variedad y permiten ver la riqueza de tratamientos y estéticas. Además deja 
ver algunas formas en las que fueron construidos los hilos narrativos alrededor de las historias 
principales. 
 La calidad de los productos multimedia en factura de realización, seguía siendo la misma 












Cortometraje de “Continuidad de los parques” de Cortázar 
      
Comic de “El jardín de los senderos que se bifurcan” de Borges 
y videojuego de “Continuidad de los parques” de Cortázar 








 Varios trabajaron sobre la adaptación de parte de las historias con cambios en sus finales, 
continuaciones o cambios en algún otro punto relevante. Por ejemplo el indígena de La noche 
boca arriba comienza a soñar que escapa del hospital para lograr escapar de la tribu que lo tenía 
atrapado. En Continuidad de los parques por ejemplo, el lector alcanza a escapar o incluso matar 
al asesino logrando reescribir así la historia que ya estaba escrita. En El jardín de los senderos 
que se bifurcan el protagonista opta por no matar a Albert y enfrentar en cambio a quien lo 
persigue, generando un desenlace  alternativo. 
 También ocurrió que algunos sumaron un tercer hilo narrativo paralelo a los cuentos de 
Cortázar, por ejemplo el indígena sueña con un motociclista accidentado que además también 
sueña con otra realidad en el futuro. En el caso de continuidad de los  parques otros sumaron a un 









Cuento ilustrado, comic en video de “Continuidad de los parques”  









Por último están los casos de los que reubicaron el argumento y conflicto en otro contexto y con 
otros personajes nuevos o contaron las historias desde los personajes secundarios. Por ejemplo  
se plantearon quién era la señora que cruzó la calle al comienzo de La noche bocarriba y propicia 





Animación 2d sobre “La noche bocarriba” de Cortázar 
 
2.3.4 REPLANTEAMIENTO Y DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA 
 A comienzos de 2015 se revisó el proyecto, junto con la profesora María del Pilar 
Barbosa, presentándole parte de las experiencias de las clases y los productos derivados con el 
fin de analizar y discutir los alcances logrados desde la óptica de una persona conocedora de 
literatura y con conocimiento de la dinámica del ejercicio creativo planteado alrededor del 
palimpsesto. De las conversaciones tenidas con la profesora se destacan algunas conclusiones. 
 Para comenzar, aunque se nota un trabajo interesante de adaptación y un buen nivel 






narrativas. La recomendación es hacer mayor énfasis en la estructura del relato durante la etapa 
de producción de las piezas, especialmente al inicio, en su planeación y escritura. Justamente se 
anota que se puede acudir a teorías de análisis literario para ayudar a que los estudiantes logren 
desglosar mejor el texto estudiado y a su vez tengan herramientas para ir evaluando la narración 
que están elaborando. 
 En los ejercicios realizados se percibe que existe una prelación del acto creativo de los 
estudiantes sobre otros factores y se percibe en algunas historias que hacen propuestas 
arriesgadas que exploran acciones y situaciones que superan los límites planteados en las obras 
originales. Sin embargo en varios casos se llega a un nivel de trasgresión que puede establecer 
dudas al respecto del valor de la pieza como obra de dialogo con la original con un trasfondo de 
análisis. Aunque en ningún momento se sugiere que no exista una relación de intertextualidad 
entre las piezas de los estudiantes y las obras literarias, si se plantea una reflexión al respecto de 
en qué punto se puede proponer un límite con los elementos fundamentales de la obra, su trama y 
hasta su género, para que las obras nuevas logren complementar de alguna forma más fiel a la 
historia y precisamente se configuren alrededor de ella como una transmedialidad del mismo 
universo narrativo y no como algo nuevo pero creado con otro sentido y visión. Además la 
identificación y respeto de los aspectos fundamentales de la obra original lograrían validar 
también la experiencia como ejercicio de estudio y análisis literario de esos cuentos o del estilo 
de los autores. 
 Para el semestre de 2015-1 se realizó otra aplicación del palimpsesto transmedia en los 
dos grupos de la asignatura Lenguaje Multimedial con un total de 60 estudiantes. Al inicio del 





con el objetivo de identificar el lugar que tenía la literatura y su estudio en el concepto de 
narradores audiovisuales y multimediales en proceso formativo. (Anexo 01) 
 Aunque aproximadamente dos terceras partes del grupo manifestó tener a la lectura 
dentro de sus actividades realizadas en el tiempo libre, solo un 18% la ubico dentro de un listado 
más largo de actividades como una de las que hace con mayor frecuencia. En dicho listado las 
más mencionadas son ver películas, navegar en Internet y escuchar música, estando muy por 
encima de las otras actividades. Adicionalmente la actividad de escribir  fue seleccionada por una 
sola persona (2.6%) como una actividad de su preferencia.  El grupo de las actividades más 
elegidas se distingue por ser actividades de consumidores pasivos, mientras las actividades de 
creación no fueron las de mayor selección. Podríamos analizar de ese aspecto que los estudiantes 
en su mayoría se sienten todavía más parte de la mayoría conformada por el público que del 
sector que crea y produce.   
 También se indagó por la cantidad de obras literarias leídas en su formación escolar, a lo 
largo de su formación profesional (recordemos que son estudiantes de cuarto semestre) y durante 
el último año. Como era de esperarse las cifras en esos tres grupos van mostrando una tendencia 
a decrecer.  Mientras casi el 96% había leído más de 5 obras en el periodo escolar, alrededor del 
60% había leído menos de 5 obras en el pregrado, y concretamente aproximadamente el 85% 
había leído menos de 5 obras en el último año. Si solamente pensamos en los periodos de tiempo 
que abarcan cada periodo indagado puede parecer natural esa caída en la cantidad. Sin embargo 
se intentó establecer después cual era el motivo para no leer más y cuál era el lugar que podían 
tener las obras literarias dentro de la formación como comunicadores audiovisuales y 





razón principal mencionada por los estudiantes, seguida por el desconocimiento de autores e 
historias más afines a los gustos personales. 
 Finalmente se pudo ver que la lectura de obras literarias, junto con los elementos relativos 
a la narración, están considerados dentro de los factores más importantes para convertirse en 
buen narrador o para crear buenas películas o productos interactivos.  Solamente el ver muchas 
películas estuvo por encima de la lectura constante de literatura dentro de los factores relevantes 
para ser un buen narrador. Curiosamente escribir con constancia estaba valorado por cerca de la 
mitad, quedando en el grupo de los factores más importantes, aunque, como ya lo dijimos antes, 
ninguno lo incluyo dentro de sus actividades cotidianas.  
 Al indagar concretamente por los tres elementos que se aprecian más como público de 
obras audiovisuales e interactivas, la historia se evidenció como la más importante con cerca del 
85% de las opiniones, y dejando en segundo lugar a la forma en la que se narra con casi un 60%. 
Otros dos aspectos relacionados directamente con el estudio de la narrativa como los personajes 
y los universos planteados tuvieron cada uno alrededor de un tercio de las opiniones. Al cambiar 
la pregunta por los factores que prefería el público continuó prevaleciendo la historia, aunque 
con un porcentaje considerablemente menor y todas las demás opciones entraron a tener 
porcentajes parejos. 
 Posteriormente se hizo el planteamiento del ejercicio práctico de creación de narraciones 
transmediales tomando como punto de partida obras literarias. La dinámica fue propuesta para 
desarrollarse en grupos de 3 o 4 estudiantes por la cantidad de trabajo que implica desarrollar 
productos multimediales desde cero con las características de calidad solicitadas. Se 





 Para ese semestre se optó por seleccionar el libro de cuentos Doce cuentos peregrinos, de 
Gabriel García Márquez, como la obra generadora de las ideas para trabajar las adaptaciones y 
creaciones transmediales. Una de las ventajas que brindaba este libro era una buena variedad de 
historias y tramas que permitían dejar mayor libertad de selección según gustos personales y 
preferencias. Además la obra de Gabriel García Márquez ha sido adaptada en múltiples ocasiones 
para otros formatos lo que deja ver que ha incitado el trabajo de muchos otros creadores, e 
incluso el mismo autor era muy cercano al trabajo de adaptación a formatos cinematográficos y 
televisivos. Por último el seleccionar un libro que reúne cuentos se presentaba como una buena 
excusa para proponer la lectura de un libro entero dentro del ejercicio propuesto. 
 Para fortalecer el ejercicio de adaptación e intentar ayudar a estructurar de forma más 
sólida las historias propuestas se discutieron en clase una serie de temáticas y se establecieron 
muchos más puntos de  revisión durante la creación y producción de las historias. Los primeros 
talleres se trataron sobre análisis narrativo y estructura del relato y pretendían que los estudiantes 
se vieron obligados a extraer aspectos específicos del cuento seleccionado para adaptar por el 
grupo. Dicho análisis se planteó principalmente en las propuestas de análisis narrativo 
previamente expuestas en este documento, basándonos principalmente en las teorías de autores 
como Van Dijk y Genette. De esta forma los estudiantes identificaron puntos básicos en los 
cuentos como inicio, nudo y desenlace, así como argumento y conflicto, perfiles de los 
personajes principales, tiempo de la historia y del relato, tipo de relato o narrador y hasta género. 
Se brindaron adicionalmente guías a los estudiantes que recogían los puntos principales 





 Una vez identificados esos aspectos se procedía a generar una propuesta narrativa propia. 
En este punto se optó por mezclar un paso obligatorio del ejercicio con un tema que ya era parte 
de la clase: las narrativas no lineales y las herramientas para trabajar la no linealidad del relato 
como métodos de plantear distintos niveles de interacción con el público, comenzando por la 
interacción mental que supone romper la cronología de la historia llevando a las personas a tener 
que rearmarlas para comprenderlas, hasta la interacción física de seleccionar caminas y árboles 
de navegación bifurcados. Luego de tener analizada la estructura del relato los estudiantes debían 
entregar propuestas de estructuras narrativas diferentes a la obra original con inclusión de 
aspectos de la no linealidad narrativa, en donde además aportaran aspectos a la historia original. 
Dichos aportes podían ser creados en forma de complementos a los sucesos con narración previa, 
paralela, posterior o alternativa a la obra original. Sin embargo no podían en ningún momento 
contradecir lo expuesto en la obra literaria o romper alguno de los aspectos fundamentales 
identificados como el conflicto, el carácter de un personaje o el género. Para esta parte de recibió 
por parte de cada grupo mapas de navegación, diagramas y guiones técnicos dependiendo de la 
propuesta de narración. Además para este punto todos ya establecían exactamente la puesta en 
escena audiovisual con valores de plano y determinaciones de diálogos, sonidos, música y otros 
elementos como inclusión de textos, intertítulos o botones. Para este punto ya se tenía idea de si 
se iba a trabajar en imagen real, fotografía, ilustración, comic, animación, videojuego, entre 
otros,  y si se iba a tener una historia de consumo lineal (aunque internamente no lineal) o si se 











Mapas de navegación de estructura de propuestas narrativas  
de adaptaciones de “Los doce cuentos peregrinos” 
 El siguiente punto de avance y tarea dentro del proceso de producción era seleccionar 
definitivamente el formato de producción en el que se realizaría la historia con una muestra de un 
fragmento que además dejaba ver la propuesta formal y estética. En esa revisión se discutieron 
los encuadres, la idea cromática, los diseños, las diagramaciones, los personajes, las formas y las 
técnicas de finalización entre otros. A partir de estas discusiones se consolidaba totalmente la 
intención formal y se procedía a la producción y postproducción de las piezas.  
 Todos los puntos de avance mencionados fueron expuestos y revisados frente al docente y 
al grupo de compañeros. Las conversaciones, críticas y aportes se desarrollaron grupalmente y de 
esa forma se intentó propiciar una atmosfera de intercambio creativo. De la misma forma, 
finalmente los productos terminados fueron presentados ante el grupo. En la muestra se pudo ver 
variedad de técnicas, propuestas, intenciones y estilos. Aunque todos los objetivos planteados 
para la experiencia no fueron alcanzados con el mismo nivel por todos los grupos de trabajo, la 
sensación general si permitió ver productos multimediales que dialogaban de manera ms fiel con 
las obras originales, permitiendo que realmente se pudieran ubicar alrededor de la obra como 
obras transmediales independientes en comprensión y con valor narrativo y estético propio, pero 






 Al final, de los doce cuentos del libro, seis fueron seleccionados por los 16 grupos de 
trabajo de la siguiente manera:  
- Solo vine a hablar por teléfono – 6 adaptaciones transmedia 
- El rastro de tu sangre en la nieve – 3 adaptaciones transmedia 
- Espantos de agosto – 3 adaptaciones transmedia 
- El avión de la bella durmiente – 2 adaptaciones transmedia 
- El verano feliz de la señora Forbes – 1 adaptación transmedia 










Adaptaciones de “Solo vine a hablar por teléfono” y “Espantos de agosto” 









 En un cuadro final  (Anexo 03) se recoge la totalidad de las obras abordadas y los 
productos realizados desde ellas, puntualizando qué tipo de pieza transmedial se realizó en cada 
caso, cuál fue el complemento que se hizo a la historia y  la propuesta narrativa desarrollada. 
Como se puede apreciar en la selección de imágenes aquí adjuntadas, existió una gran variedad 
de productos y estéticas desarrolladas. En cuanto al nivel técnico de los productos se tuvo un 
nivel similar al de semestres anteriores, acordes a las capacidades de producción de estudiantes 
del programa en cuarto semestre. Los errores comunes suelen estar en nivelación final de sonido, 
faltas en la consolidación de una propuesta fotográfica y estética y poco tratamiento final de 






Comic interactivo de “El avión de la bella durmiente”  











2.3.4 CONSIDERACIONES AL CIERRE DE LA IMPLEMENTACIÓN  
 Las reflexiones planteadas acá evidencian unas búsquedas y unas hipótesis que 
exploraban afectar una problemática docente particular relacionada con la formación de 
comunicadores audiovisuales y de multimedios, específicamente desde las competencias que 
trabaja la asignatura Lenguaje Multimedial. Sin embargo consideramos que esta experiencia 
tiene muchos puntos de dialogo con otras que trabajan temáticas similares o que tienen aspectos 
comunes como la formación en lenguaje, comunicación, literatura o el uso de nuevas tecnologías 
dentro del aula. Cabe recordar que tal y como se mencionó en la presentación de esta 
investigación, la idea no era llegar al final a fórmulas pedagógicas absolutas e infalibles que 
funcionaran en cualquier contexto educativo, mejorando resultados desde el estudio de obras 
literarios con unos pasos específicos a seguir. 
 Algún lector de este trabajo podría considerar que raya en lo obvio si al finalizar este 
ejercicio pedagógico concluimos que el estudio de la literatura tiene una estrecha relación con el 
fortalecimiento de competencias narrativas en estudiantes, sin importar que narren sus historias 
en múltiples formatos; incluso hasta podría llegar a afirmarse lo anterior sin necesidad de 
desarrollar una investigación. Pero para el caso particular del asunto pedagógico de esta clase, lo 
que se pretendía era indagar por los caminos y estrategias que permitieran que dicha relación se 
evidenciara dentro de la experiencia de los integrantes del grupo y no solo desde el 
planteamiento teórico del programa o desde la reflexión magistral expresada 
unidireccionalmente.  
 Concretamente para la labor docente y reflexión dentro del aula de este investigador, 





un cómo especifico  construido desde diversas actividades y dinámicas que se fueron ajustando a 
la medida del curso y sus integrantes. En el contexto de la historia de esta asignatura representa 
un avance metodológico, conservando prácticamente igual los objetivos del curso y sus 
contenidos teóricos. Aun así la búsqueda, lejos de cerrarse o terminarse, continúa abierta en 
procura de seguir explorando maneras para propiciar ambientes que permitan a los estudiantes 
tener experiencias significativas en el aula. 
 Para los estudiantes es más significativo que desde una propuesta de ejercicio práctico, en 
el que las teorías se aterrizan e implementan tangiblemente en productos multimediales desde su 
propia creación y  labor, logren encontrar el aporte que supuso el partir del estudio de obras 
literarias, teniendo así la posibilidad de repensar los aspectos que los ayudan a formarse como 
narradores de historias en múltiples formatos.  
 Incluso por iniciativa propia de los estudiantes, se dio de alguna forma continuidad a la 
dinámica planteada en el primer ejercicio de palimpsesto transmedia, en otro ejercicio práctico 
posterior que se realiza dentro del mismo curso. Partiendo esta vez desde propuestas libres, en 
donde se pide el diseño de biblias de producción de universos transmedia, teniendo que definir  
el panorama total del ecosistema de productos y la experiencia global del público, determinando 
una población objetivo, estructurando una estrategia de mercadeo y defendiendo la viabilidad 
comercial, varios grupos optaron por trabajar de nuevo palimpsestos, ahora desde obras de su 
elección. Algunos de los trabajos de diseño de universo transmedia creado desde obras literarias  
que sobresalieron fueron el de Scorpio City, inspirado por el libro de Mario Mendoza y el de 
Ensayo sobre la ceguera, trabajado desde el libro de José Saramago. En la primera se elaboró 





policial en un entorno local bogotano, llegando a diseñar incluso experiencias de juegos de rol 
que involucraban la interacción directa de los usuarios como investigadores de misterios en 
espacios reales de la ciudad. En el caso se Ensayo sobre la ceguera se desarrollaban 
cortometrajes de historias paralelas a la del libro con personajes secundarios y una serie de 
interacciones jugables en donde el espectador/usuario debía asumir el papel de ciego intentando 
trasladar la experiencia a lo auditivo y sensorial con dispositivos móviles. 
 La misma experiencia mencionada previamente del trabajo de grado La Campana es otra 
demostración de la validación que hacen algunos estudiantes de los ejercicios de creación y 
reapropiación de historias clásicas, para producir desde allí nuevos contenidos que puedan 
conectar de buena forma con un otro público, y que además se presentan para los realizadores 
como una oportunidad de establecer productos que pueden obtener mejores posibilidades de 
éxito comercial.  
 La creación artística y particularmente la invención de historias y narraciones en 
cualquier formato presenta retos difíciles de sortear inicialmente en relación con la generación de 
ideas y posteriormente en la consolidación de un estilo. Desenredar el nudo de qué es lo que 
tengo para contar es uno de los asuntos más complicados de resolver para cualquier narrador, aún 
más para los que inician. La creatividad y la originalidad se convierten en objetivos que se ven 
lejanos y hasta utópicos, si consideramos la enorme cantidad de obras producidas a lo largo de la 
historia y de personas produciendo al mismo tiempo en distintas partes del mundo. De esta forma 
revisar lo existente y dialogar desde la propia labor creativa con los creadores y autores que me 





gran validez como práctica didáctica de estudiantes que están recorriendo el camino de formarse 
en este aspecto.  
 De hecho, si tomamos el caso de la industria audiovisual, los directores reconocidos 
como grandes creativos y considerados por la gran mayoría como los que indiscutiblemente 
tienen un estilo más afianzado, suelen ser los que entienden mejor cuáles son sus referencias y 
dialogan desde sus películas intertextualmente con otros autores y obras que consideran 
fundamentales en la construcción de su propia visión, y en lugar de negar esas relaciones, las 
resaltan y subrayan con gran énfasis. Es el caso de autores como Tim Burton, con su innegable 
gusto por el cine de terror y ciencia ficción clásico, Quentin Tarantino, que recrea casi plano a 
plano secuencias de sus películas favoritas del cine oriental y del western, o el propio Walt 
Disney, que creó un imperio comercial alrededor de la revisión de los clásicos de la literatura 
fantástica y los cuentos de hadas.  
  
 La mayoría líneas narrativas planteadas por los estudiantes respetaban el universo 
diseñado por el autor del texto. En la última experiencia una mayor cantidad de piezas podían 
coexistir con los cuentos como potenciales obras transmediales que complementariamente 
ayudaban a configurar y ampliar un universo narrativo verosímil y llamativo.  
 El rigor que se fue imponiendo al ejercicio desde la inclusión de teorías más avanzadas de 
análisis literario y el planteamiento de más pasos de producción para entregar, sustentar y 
discutir, logró que las obras finales fueran resultado de un proceso creativo y de producción más 





llegó a necesitar un ejercicio de lectura más detallada con relecturas totales y parciales de la 
obra, según lo expresaron los mismos estudiantes.  
 A pesar de un mayor control también se reconoce que en algunos casos el ejercicio 
propuesto o las obras seleccionadas como punto de partida, no alcanzan a generar o propiciar en 
todos un reto creativo llamativo en el que lleguen a logros relevantes respecto a su propia labor 
narrativa. Es posible que en la ampliación del ejercicio a una segunda etapa que parta ahora 
desde obras literarias de libre elección, otros estudiantes se sientan más motivados e inspirados, 
aunque de entrada es claro que será casi imposible lograr que con una misma dinámica, que parte 
de la lectura, todo el grupo se sienta igualmente retado. También es irreal considerar que todos 
los estudiantes logran revalidar el papel que juega la literatura en su formación como narradores, 
porque inicialmente no todos tienen la misma opinión y disposición frente a la literatura y 
adicionalmente porque varios no consideran que vayan a ser necesariamente los creadores de las 
producciones en las que posiblemente trabajen como profesionales, y en esa medida no sienten 
afán por encontrase y definirse como autores. 
 Otro posible inconveniente que implica el trabajar los palimpsestos transmediales como 
ejercicio dentro del aula, es que en varios casos no podrían trascender los límites de lo 
académico y llegar a convertirse en productos con viabilidad comercial, debido al tema de 
derechos de autor, ya que esto implicaría casi siempre tener que pagar costosos montos para 
autorizar la explotación comercial a las editoriales o casa productoras, que son las que 
comúnmente poseen los derechos patrimoniales de las obras. Para salvar esta situación se haría 





 La selección misma de la obras para trabajar representa un punto clave para el buen 
desarrollo del ejercicio. Partimos de la suposición apenas lógica que la subjetividad de la 
selección va a implicar necesariamente que la propuesta será del gusto inicial de algunos y por el 
contrario generará un rechazo por parte de otros. La complejidad de los textos para ser 
estudiados y trabajados, también debe encontrar un punto equilibrado entre representar un reto 
suficiente para las capacidades promedio del grupo, evitando ser muy simples y sencillas o tan  
complicadas de abordar, que desestimulen el ejercicio de análisis y creación. Aunque cabe 
resaltar que varios estudiantes se frustran frente a una obra que se les presenta como compleja, 
por el contrario unos pocos aprecian mucho el hecho de haber logrado apropiarse de una obra 
que inicialmente no entendían en su totalidad.  
 
2.3.5 RESULTADOS Y CONCLUSIONES 
 Para comenzar se hizo un ejercicio diagnóstico del grupo de estudiantes respecto a su 
posición frente a la lectura de literatura, que sirvió como punto de partida de la implementación 
de un ejercicio de creación multimedial, que permitió reflexionar desde el quehacer la relación 
entre su propia formación como narradores y la lectura. 
 Revisando las obras resultantes de la última experiencia de pilotaje del palimpsesto 
transmedia se identificaron todavía algunos productos transmediales con falencias. Sin embargo 
la estructura de la mayoría se vio fortalecida desde elementos derivados de un ejercicio de 





o La identificación de acciones principales de las obras originales, que en algunos casos 
fueron subrayadas desde el ejercicio de replantearlas como ejes primordiales en los que 
se ramificaban nuevas posibilidades y líneas de narración, o que fueron preservados por 
encima de otras acciones y sucesos secundarios en la tarea de adaptación.  
o La reconfiguración de  un tiempo del relato distinto al utilizado en la obra original, que 
partía de una imposición del ejercicio. Para ello se usaron recursos para la ruptura de la 
linealidad narrativa. 
o La ampliación del tiempo de la historia con la ubicación de nuevas acciones anteriores, 
paralelas o posteriores a las acciones ya contadas, y que justamente constituyen el 
fundamento de la transmedia. 
o La conservación del carácter de los personajes en coherencia con la manera en la que 
fueron inicialmente construidos.  
 Respecto a otros aspectos relacionados con el trabajo desarrollado por los estudiantes en 
relación con el fortalecimiento de sus competencias narrativas propias de su formación como 
comunicadores audiovisuales y de multimedios se identificó: 
 En general el ejercicio de analizar la propuesta del autor desglosando e identificando 
varios aspectos narrativos sirvió para que los estudiantes se hicieran más conscientes de 
su propuesta narrativa que desde los objetivos mismos del ejercicio debía distanciarse de 
la del autor literario. 
 Tratándose de ejercicios producidos en distintos medios, los grupos de trabajo se vieron 
obligados a concretar propuestas en las que se adaptó y dio forma a elementos descritos 





generalmente se construyen en la cabeza del lector. Varios estudiantes sentían en esta 
labor concreta una responsabilidad extra al tratarse de obras y autores reconocidos.  
 Finalmente en la revisión de los productos resultantes del ejercicio del palimpsesto 
transmediático se pudo ver que en la evolución misma de la propuesta se ha ido alcanzando un 
mayor dominio y apropiación de la mayoría de los estudiantes participantes de elementos de las 
obras originales. Como ya se ha mencionado, los resultados muestran tendencias de crecimiento 
en el grupo, pero no son absolutos. Analizando posibles estrategias de mejora del ejercicio se 
decidieron las siguientes: 
 Seguir partiendo de obras y autores propuestos por el docente, pero siempre permitiendo 
que existan posibilidades de selección por parte de los estudiantes. Cuando se proponen 
solo uno o dos cuentos, una parte del grupo se siente muy limitado. En ese sentido los 
libros de cuentos, como el elegido en la implementación final, permiten un margen de 
selección más amplio. Posteriormente se pueden buscar compendios de cuentos de 
distintos autores, en donde incluso se mezclen más géneros y narrativas. 
 La continuación de este primer ejercicio de producción multimedia en el que solo crean 
una pieza, hacia el desarrollo de un proyecto completo de universo narrativo transmedia 
con muchas ideas de historias y formatos complementarios. En esa segunda etapa se deja 
libertad de elección de la obra al estudiante, pero es conveniente dar unas guías y pautas 
de aspectos que deben cumplir las propuestas que ellos hagan. Desde el comienzo de la 
experiencia se puede presentar las dos etapas al grupo de estudiantes, para que 





literarias, para que se motiven un poco más al ver que también van a trabajar desde sus 
propios gustos y además para que pueda administrar mejor su tiempo de lectura. 
 Para finalizar, pensando en el mejoramiento del resultado, se considera que puede ser 
conveniente que en clase el grupo de estudiantes analicen algunas adaptaciones 
audiovisuales que funcionan como palimpsestos transmedia creados por la industria, para 
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Ejercicio de adaptación transmedia de obra literaria 
Guía de trabajo 
El ejercicio práctico del corte tendrá como objetivo realizar en grupos una adaptación 
de una obra literaria de forma que se estructure como una transmedialidad de la obra 
existente. En este semestre se ha elegido para trabajar el libro Doce cuentos 
peregrinos del autor Gabriel García Márquez. Las obras resultantes deben responder al 
concepto estudiado de Transmedia, cumpliendo con los siguientes requisitos: 
- Insertarse dentro del universo planteado por la obra literaria original. 
- Compartir varios o todos los personajes presentes en la obra literaria original. 
- Presentar una propuesta narrativa que complemente a lo contado por la obra 
literaria. Las acciones nuevas pueden insertarse de forma previa, paralela, 
posterior o alternativa a las que ya existían. 
- No deben cambiarse las acciones definitivas de la historia original, ni el género 
y tono de la obra. 
El producto final puede estar realizado en diversos medios siempre que estén dentro 
de la categoría de gráfico interactivo o audiovisual interactivo. Por ejemplo 
pueden realizarse historietas, fotohistorias, cortometrajes, animaciones, videojuegos o 
mezclas entre estos formatos. Las imágenes utilizadas como insumo para crear y armar 
los productos pueden estar producidas en total o parcialmente por el grupo, es decir, 
que también es válido usar la técnica de collage audiovisual o gráfico, manipulando, 
combinando, transformando y resignificando otras obras, atendiendo al concepto de 
remix como escritura del autor Lawrence Lessig. 
El concepto de interactividad, según lo discutido en clase y de acuerdo a la postura de 
autores como Lev Manovich, incluye la posibilidad de historias bifurcadas que se 
navegar hipermedialmente desde botones como ejemplo de interactividad física simple, 
hasta la interactividad mental que proponen las narraciones no-lineales. Para ello se 
recomienda utilizar uno o varios de los recursos estudiados de ruptura de la linealidad 







- Tiempo interrumpido o demorado 
 
Etapas de realización del producto transmedia 
1. Lectura y selección de la obra (semana 1 y 2) 
- Tareas: Leer el libro “Doce cuentos peregrinos” y seleccionar en grupo la obra 
que se quiere trabajar. 
- Entregable: En clase cada grupo expondrá la obra seleccionada y explicará su 
decisión. 
 
2. Análisis de la obra elegida (semana 3) 
- Tareas: Extraer de la obra elegida: 
Personajes con perfil 
Estructura (inicio, nudo, desenlace) 
Acciones principales en diagrama cronológico 
- Entregable: Documento PDF con los puntos anteriores 
 
3. Estructuración de la propuesta narrativa (semana 4) 
- Tareas: Estructurar la propuesta de narración del grupo en un diagrama por 
escenas. La conexión o ramificación  debe responder a la lógica en la que el 
espectador navegará la historia. 
Definición del estilo, tono y género de la obra transmedia. Argumentar por qué 
está en concordancia con la obra original.  
Descripción breve (un párrafo) de la idea de producto transmedia que se quiere 
desarrollar. 
- Entregables: Documento PDF con los puntos anteriores 
 
4. Preproducción (semana 5) 
- Tareas: Hacer la puesta en escena final plano a plano en un guion técnico con 
inclusión de diálogos y diseño de banda sonora. 
Describir el flujo de trabajo completo con las técnicas, equipos y herramientas 
de software que se utilizarán, y definir el formato final de entrega. 
Elaborar una propuesta estética con estilo, paleta de color, formas, diseño de 
elementos e interfaces, diseños de personajes, vestuarios y locaciones. Crear 
muestras de la obra que permitan ver la propuesta estética aplicada. 
- Entregables: Documento PDF con los puntos anteriores. Las muestras gráficas 
se incluyen como imágenes dentro del documento y las audiovisuales y sonoras 
como enlaces de fragmentos alojados online. 
 
5. Producción y finalización (semanas 6 y 7) 
- Tareas: Producir la totalidad de la obra transmedia repartiendo roles y tareas 
dentro del equipo.  
Finalizar el armado y montaje de la obra y probarla con algunas personas 
ajenas a la clase y al proceso de producción. 
Corregir y sacar producto final empaquetado. 
- Entregable: Obra transmedia finalizada para visualización en clase y para 
entrega al profesor. Puede venir en formato físico en un disco o en digital con 
un enlace del lugar en donde está alojado. 
  
Anexo 03
Obra Seleccionada Integrantes grupo Propuesta narrativa Formato de producción Observaciones- Aciertos e inconvenientes.







Aleatoriedad de la escenas presentadas. Alternamos
planos de juegos de niños que imaginan el mar y simulan
navegar y nadar con imágenes de una tragedia con
muchos niños ahogados. Con el paso de las escenas
vamos entendiendo que el juego fantastico inicial terminó
en ese desenlace fatal
Ilustraciones con aspecto infantil montadas
como comic digital
Muy buena propuesta estética. Dibujos con
diseño simple y colores aplicados en físico para
una paleta saturada y viva. Desde el tono,
lenguaje y arte de acerca la historia más a un
target de niños y preadolescentes. Se omitió por
esta razón el final trágico y se hizo énfasis en lo
fantástico









Cuentan la historia original de forma más sintética y con
elipsis. En algunos puntos dan la opción que Billy decida
otras acciones. Sin importar cómo se abre la historia al final
vuelve a cerrar igual en el final trágico del cuento.
Fotografía montada audiovisualmente con
banda sonora y movimientos de cámara. Las
opciones interactivas por autoria de DVD
Buen diseño y diagramación pero la de páginas
horizontales y verticales dificultan mucho la
lectura. Faltó más desarrollo de acciones para
tener un final mejor elaborado y una conclusión
en donde el pico dramático baje un poco. Algunas











Bifurcación del desenlace de la historia desde que Saturno
logra por fin encontrar a Maria. En una linea cree que
efectivamente enloqueció y la va abandonando en el
hospital. En otra intenta ayudarla pero no encuentra la
forma de sacarla hasat que ella deja de creer en él.
Fotohistoria con collage de fotos, en figuras
de siluetas, recortes y dibujos que se
configuran en un libro ramificado
hipertextulmente.
La propuesta estética es sólida y se mantiene a lo
largo del libro. Las viñetas tienen el mismo
tamaño y formato y eso, sumado al uso excesivo
del valor de plano general, le resta impacto visual
y hace que la puesta en escena sea repetitiva. A












El padre intenta dormir pero despierta y se encuentra
ensangrentado. Se asusta y cubre con las cobijas y
volvemos a la escena de llegada de la familia al castillo. La
historia vuelve a iniciar y cuando llega a la noche el padre
no es capaz de dormir y sale a recorrer el castillo. Llega a
una habitación y se ve a él mismo en la cama con sangre.
Cortometraje de imagen real con actores y
locaciones reales. Tratamiento de efectos a la
imagen para hacerla ver similar a dibujo.
Finalización en video con narración de voz off.
La voz del narrador es apropiada y agradable y el
texto que cuenta bien armado. La selección de
banda sonora, acompaña bien las partes
dramáticas pero no la parte inicial. Los sonidos
ambiente acompañan bien pero se hubiera
podido utilizar más el recurso. La escena final
sangrienta pierde impacto por la lejania del valor
de plano









Continuación de la historia en el punto donde queda el
cuento. Se hacen flashbacks que explican la depresión de
Billy tras la muerte de Nena. De forma paralela se narra
una linea nueva con el papel del embajador como amante
de nena y culpable de su muerte envenenando las rosas y
las espinas.
Creación de capítulos como pequeños
cortometrajes creados desde películas. Todas
las escenas pertenecen a fragmentos de
filmes de Leonardo Di Caprio y Kate Winslet
para contar la historia remixandolos como
protagonistas. Voz original con algunos
cambios de dialogos. Uso de algunos
intertítulos
La selección de escenas fue amplia y buena y
montaje hace una buena labor de crear un
ambiente y reforzar un tono de historia romántica
que se va convirtiendo en tragedia. Los
intertítulos no se sienten necesarios e incluso
sobran. Aunque se logra entender la historia, se










Narración de los sucesos principales de la historia pero con
estructura de cronología reversible.  Vemos la historia de
una supuesta enferma mental y solo hasta el final
descubrimos que su delirio se fundamenta en una situación
de confusión que la lleva a ser considerada loca.
Cortometraje con actores reales y locaciones.
Creación total de banda sonora. Montaje
tradicional y exportado final en formato video.
Es un cortometraje entretenido de ver con
propuestas claras de arte, fotografía, montaje y
dirección de actores. A pesar de trabajar con un
casting amateur, se nota una evolución de los
personajes a lo largo de la historia, que se cuenta
bien. Al final queda haciendo falta un mejor plano











Historia tomada desde el punto de vista del esposo. Vemos
su búsqueda, su preocupación desespero y crisis hasta que
abandona la esperanza de encontrar a su esposa. En
paralelo vemos escenas aleatorias de la vida de María en
el sanatorio enloqueciendo. Al final vemos un flashback de
ellos juntos en pareja se despiden y prometen verse en la
noche. María se va en el carro,
Animación en Stop Motion utilizando
personajes creados a partir de muñecos de
tela y escenografias construidas desde
juguetes. Dos momentos cronológicos en la
historia diferenciados por la variación
crómatica: Blanco y negro VS Tonos sepia.
Buena dirección de arte, diseño de personajes y
puesta en escena. Auqnue técnicamente fallan
varias cosas en cuanto a la fluidez de la
animación y la estabilidad de la luz, el corto es
una buena pieza audiovisual con factura
aceptable. Se entiende el giro hacía la historia del
esposo y se narran sin problema los distintos
tiempos cronológicos.









Creación de tres finales alternativos que se abren en el
mismo punto: cuando Billy vuelve después de una semana
por Nena al hospital.  Uno de los finales es el mismo del
cuento. En los otros Nena sale con Billy pero distintas
circunstancias la vuelven a llevar a un accidente fatal. Por
cualquier camino el destino de ella está marcado y la
relación de ellos condenada.
Remix de distintas escenas de películas de
tono romántico con montaje audiovisual con
construcción de banda sonora. Montaje en
formato hipermedial en la web.
Hay unidad en la apariencia de las imágenes
seleccionadas y la forma de montarlas, pero
existen problemas con la selección misma de
parte del material que en lugar de aclarar las
situaciones, puede confundir más al espectador.
Los botones de acción no está presentados como










Bifurcaciones en distintos puntos de la historia principal con
saltos temporales en flashback para conocer la historia de
pareja de Saturno y Maria.  Solo esa linea desarrolla la
historia original. En otros finales Maria enloquece y llega al
punto de no aguantar la situación y sola y desesperada
termina quitandose la vida. En otra linea la guardia que
acosa a María juega un rol más importante y la relación
entre ellas se establece más fuerte hasta el punto que le
ayuda a escapar.
Videojuego creado en el programa Unity.
Estética de gráficas en pixel art emulando las
gráficas de videojuegos  de principios de los
años 90.
La propuesta gráfica es consistente y llamativa.
La construcción de las imágenes y animaciones
en pixel art esta muy bien elaborada. La narración
y puesta ene escena fluye con dinamismo. Solo
algunos encuandres están muy recostados en los
bordes y pueden molestar. Los botones son muy
pequeño y no ayuda que tengan ubicaciones






MARIA CAMILA, PEÑA GOMEZ
MARIA
VICTORIA
Mezcla de tres estrategias: bifurcaciones, analepsis y
simultaneidad. Creación de acciones paralelas
complementarias a la historia principal. En un punto la
historia se bifurca con el envenenamiento de la botella de
vino. En la nueva linea el padre de los niños es quien
termina tomandoselo y muriendo.
Animación 2d creada con la herramienta
online GoAnimate. Dividida en capítulos
enlazados en Youtube.
Buena unidad de la pieza: contenedor, créditos y
animaciones. La situaciones y acciones se
cuentan con suficiencia. Sin embargo por la larga
duración de los planos y la reiterada utilización
del valor de plano general se puede tornar
pesado. El ritmo se puede mejorar desde
montaje. La música acompaña bien algunos










La historia esta desarrollada en dos lineas que se bifurcan
despuñes del planteamiento: la que presenta el cuento y
otra en la que el padre sale a buscar en la noche a toda la
familia que se ha perdido para encontrar a Miguel poseido
por el espiritu de Ludovico.
Foto-historia. fotografía retocada y editada.
Elementos creados en collage con elementos
tomados de otras fotos. Filtro y retoque para
emular trazos y cambiar paleta de color hacia
tonalidades frías. En armado y los vinculos en
página web
Buena selección edición de las imágenes. La
diagramación hace estéticamente agradable la
lectura. Los botones en las bifurcaciones se
confunden con los globos y cuadros de texto. No
funciona bien que algunas continuaciones
hipertextuales estén dentro de la misma página.








Narrativa con mezcla de dos bifurcaciones y saltos
temporales de prolepsis. En la bifurcación propuesta por el
grupo vemos que el narrador se anima a hablar con la
mujer y desde allí se desarrolla un relación amorosa que
vemos en un salto hacia adelante. Al final descubrimos que
la historia original no cambió porque todo eso estaba
ocurriendo en la cabeza del hombre
Comic interactivo dibujado por el grupo y
armado en una página web Wix
La propuesta estética es irregular con algunos
cuadros bien compuestos y otros con deficiencias
en las poses o proporciones de los personajes.
Se utiliza mucho los mismos valores de plano o
algunas poses de los personajes. Cuando se
selecciona desde botones sin texto se rompe la











Bifurcaciones multiples en distintos momentos de la historia
que llevan a 5 finales alternativos. Solo uno es el original de
la historia del cuento. En  otro vemos como su esposo
lograr recuperar la relación y resisten hasta que María es
dada de alta. Otra linea nos presenta a la familia de Maria
que es quien finalmente se hace cargo de ella. Una linea va
llevando más al extremo la situación de María en el hospital
psiquiatrico hasta el punto en el que es recluida en el
pabellon de máxima seguridad en donde muere olvidada
tras muchos años. Finalmente en una linea Maria logra salir
con cordura del hospital y logra demostrar el grave error
cometido y recuperar su vida.
Capítulos en forma de cortos audiovisuales
haciendo remix desde escenas de la serie
web "Orange is the new black".
Reconstrucción total de la banda sonora e
inclusión de botones con toma de decisiones
por el usuario. Montado finalmente en Encore,
programa de autoria de Bluray y DVD
La narración está bien llevada a través de las
escenas seleccionadas y la forma de editarlas y
reconstruirlas con el audio. Las opciones son
amplias y produce curiosidad conocer los demás
caminos, por lo que desde el mismo producto se
invita de buena forma a la repetición de la
experiencia. Las voces utilizadas, al no ser de
actores profesionales, en ocasiones no están a la
altura de lo representado.









La historia se cuenta igual al cuento hasta más o menos la
mitad en donde se presenta un punto de decisión del
personaje principal que puede tomar tres caminos. El
primero permanece igual al cuento, en donde no se atreve
a hablar con ella. En los otros se atreve a interactuar con la
mujer. Una linea cuenta el rechzo exagerado de ella y otra
da indicio del comienzo de una relación con un final en el
que se van juntos del aeropuerto.
Comic interactivo dibujado con referencia al
estilo Manga japónes. El comic se montará
como un libro digital y con este se montará un
video con movimientos de cámara que viaja
sobre la diagramación.
Buen manejo de la figura y buen diseño de
personajes desde el dibujo. la finalización de
algunas viñetas esta mejor que otras. La
propuesta de color no se acaba de consolidar y
en ocasiones le resta plasticamente al dibujo. Las
opciones de bifurcación están bien presentadas y
plantean un duda equilibrada para el espectador.
El cierre de dos lineas de la exacta misma










La historia inicia desde el punto de vista de Saturno cuando
ya su mujer lleva tiempo perdida y él no sabe cómo
enontrarla. En paralelo comenzamos a ver escena de Maria
en la cotidianidad del sanatorio.  en el punto en el que
Saturno y Maria por fin se encuentran. De allí se abren tres
opciones de desenlace. Una es igual al cuento, otro
desarrolla un escape que Saturno planea y otra más fatal
rompe la relacion dramaticamente y separa definitivamente
los caminos de los dos.
Cortometraje que combina el remix entre
imágenes pre existentes de la serie
norteamericana American Horror Story en su
2a temporada, con edición y reconstrucción
de la banda sonora para dar un nuevo
sentido. Las opciones interactivas estan
conectadas en youtube con los botones que
se pueden crear en los canales.
Buena selección de material. La reedición logra
presentarlo con un sentido suficientemente bueno
para lograr entender la historia y no ver que es un
material originalmente creado con otro sentido. La
banda sonora es buena pero la utilizan en exceso










Tres ramificaciones de lineas narrativas. Una desarrolla la
historia del cuento. En otra seguimos la historia fatal de uno
de los niños que sale a explorar el Castillo y se pierde en
él. La otra presenta una alternativa a la historia del padre
que no puede dormir y sale a recorrer el castillo para
terminar enocntrandose con el fantasma de Ludovico. En
esa linea todos los otros miembros de la familia aparecen
muertos y el padre culpado como aparente asesino.
Historia sonora tipo radionovela acompañada
visualmente de íconos, imágenes sueltas y
botones que unen los diferentes capítulos.
La narración es bien llevada por el narrador en
tono y en la construccción de su relato. La
intervención de los personajes es irregular, entre
momentos muy acartonados y unos pocos bien
interpretados. La selección de imágenes carece
de criterio unificado y le resta al producto. El final
de la linea del niño termina de forma poco clara.




















Se parte de editar personajes prediseñados con opciones para variar al gusto propio. 
Posteriormente se puede trabajar con esos personajes en una variedad de fondos y 
crear situaciones desde acciones predefinidas, sin necesidad de saber animación para 
logra mover los personajes. En el caso de Voki se trata de personajes virtuales que se 








Estas herramientas se pueden usar de manera gratuita y no se necesita conocer de 
programación. Trabajan a partir de bloques predefinidos que se conectan en una 
secuencia lógica para lograr automatizar acciones. Tienen tutoriales y ayudas o se 
puede partir de remixar los productos previamente creados (Scratch) 
 







Se parte de videos realizados con diferentes tipos de cámara y que se encuentran en 
los formatos de video más populares (avi, mov, mp4, etc) Algunos permiten crear 
videos desde una secuencia de fotografías. Funcionamiento de lineas de tiempo y 
bloques para editar, cortando o poniendo efectos y transiciones, similar a la 
metodología de trabajo de otros programas como Windows Movie Maker. Youtube 









Se parte de personajes y escenarios prediseñados con opciones de edición de 
apariencia y de pose. Las plantillas de diagramaciones del comic vienen con varias 
opciones de viñetas. Se pueden agregar los globos de textos. 
